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FORESI 


BICICLETTA ? 


DESERT 


ADESSO 


PEDALA ! 


STREET 
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tempo dei grandi segreti è finito! 

La Sony rivela tutti i suoi giochi di punta 



opo aver lasciato 
tutti a bocca aperta 
con rantepnrna sulla F>layStation 2. 
la Sony ha òeaso di continuare a stupire rive¬ 
lando improvvisamente tutti i titoli di punta del 1999. 
Oltre a una sene di graditi ritorni. 6 sono anche un paio 
di sorprese decisamente interessanti. Andate 
subito a leggere Monitor per vedere in 
anteprima cosa arriverà prossimamente 
sulla vostra amata console. Sembra che 
mamma Sony abbia deciso di sfruttare 
tutti I suoi assi nella manica per fre¬ 
nare il crescente successo del 
Dreamcast in Giappone. Per quan¬ 
to possa essere fantastica, la PSX 
2 non aniverà nei negozi prima di 
qualche mese e nel frattempo la 
potentissima console Sega conti¬ 
nua a conquistare terreno. Ecco 
quindi arrivare una nuova generazione di titoli che spre- 
mofX) completamente il potenziale della Playstation 
per raggiungere livelli grafia assolutamente impensabi¬ 
li. Intanto in questo 
numero troverete 



una speciale copertura sui nuovi giochi di guida che 
scalderanno la nostra estate. Mentre tutti sbavano per 
il mitico Gran Turisrra 2, ecco arrivare anche l'innovati¬ 
vo e promettentissimo Demolition Racer. Ma la notizia 
più attesa è quella riguardante Resident Evi! 3. Oltre al 
nuovo Dino Crisis, la Capcom si appresta a fare felici i 
fan della famosissima sene horror con un nuovo capi¬ 
tolo che spiegherà tutti i segreti deH'Umbrella. 
Finalmente riusciamo anche a pubblicare la guida di 
Versailles e a concludere Wild Arms e Silent Hill. 
Cosa volete di più? Notizie sulla Playstation 
2?!? Bene, d stiamo lavorando. I nostri 
agenti speciali stanno raccogliendo 
tutte le informazioni più calde su 
questa meraviglia della scienza e sul 
prossimo numero pubbli- 
sony c'i quokoM di nuovo, cheremo un articolo che vi 
spiegherà ogni segreto 
della nuova console. Ci 
vediamo tra trenta giorni con tutte le notizie più calde 
direttamente dall'EG. la più importante fiera di video¬ 
giochi dell'Occidente 

► ■RLessflNDHQ Ferri 


A Tra i nuovi oìochì 

quokoM cfi vcchio • qwoMw tlrono miscuglio. 



‘Sduo con -PSm rvrete 

UNA RtNESTRR 


SEtTIRRE 
RRERTR 5UU EUTURO OEUUR 
VOSTRA ArriATA CONSOLE^'o 


Tra 1 nuovi giochi che la Sony 
dótrìfauirà nei prossimi mesi, tro¬ 
viamo alcune facce moho familia¬ 
ri e qualche sorpresa interessan¬ 
te. Da quello che abbiamo potuto 
vedere, entro la fine dell'anno 
usciranno moltissimi titoli che 
sfrutteranno pienamente i il 
potenziale della Playstation^! 
Eccovi alcune immagini esclusive 
delle ultime creazioni Sony. 
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Quosta si cho é uno sorproso. Un 


S COpiloio dslkl 


Quatto stranissimo platform trsdl* 


I nuovo fibn ^onmoisono doBo 


gbco di corso con i porsonog^ di $P)no è orrivolo con lem ontkipo montionolo ho lo cofow ns t k o di sW- Obnoy é dodkole ol signoto drfo sdm- 

farò skuromonlt soÉom di ^oio tutti I nipoflo «Ao prolusioni. tviosn t omoiOo la fpn c onip4lon n iOs tuli» It polansìafiiò mio, Tonon. Ecco un plotlorm 

fan del Bondeoet orondono. Sony wolt lirvttoro 9 succosso del del Ouol Shock. Aspettatevi una super btdkne nsi onole su«o stile del divertente 

prime gioco. 


a n teprimo nel proesimo PSM. 


(mo corto) Hercules. 


COFERTINA 


n ogni numero abbiniamo il miglior 
Egioco del mese con uno degli illu¬ 
stratori più promettenti del momento per 
creare la copertina di PSM. Siamo molto 
fieri di dare vita a piccole opere d'arte per 
presentare, nel miglior modo possibile, il 
nostro giornale. Questo mese siamo feli¬ 
cissimi di lavorare con Jason Pearson, un 
ottinno disegnatore di fumetti famoso per 
aver realizzato Savage Dragon, BodyBags 
e l'attesissimo Body Bags 2. Quando ha 
saputo di dover disegnare una copertina 
dedicata a R4 Jason non ha esitato un 
attimo ad accettare. Evidentemente ha un 
debole per le macchine o per la modella 
virtuale Reiko Nagase... o forse per tutti e 
due! 



lo Rodeo del primo dkegno ero vef om eole 
carino, mo in ouesta copenirw morKova qued* 
coso... le moccninel Jason non ho fiotate ed é 
msfememe rornovo oi ravoso oo ouegno. 


■^T 


(» . r« (P 


In questa nuova versione lo vettura ero vero* 

menta splertdkfa, mo lo rogozzo non ossomi* 
gfiovo cttsdutamenta o Rodeo. 

Provo cì «fi nuovo Joson... (b sopplomo di esse* 
re de) rompiscotole) 


Ed ecco lo versiorw finale con Rodeo sdroiota sul 
cofano dolo vettura dei Teom Moppyi Ouesta é 
Poc c oppiota di donrw e motarì che volevamo in 
coperlkta per ottirure 9 vostro sguordot Grazie 
anche al mdko Liquid per averlo c olorata così 
bene. 
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MifUÉuIi Playstation 



Sìlent Hill, Parte 3 

pg. 7G -« 

Negli ultimi due numeri, vi abbianx> con¬ 
dotto per mano in questo eccezionale 
gioco d'orrore/awentura. È finalmente 
giunta l'aa di completare la nostra enorme 
guida strategica. Inoltre vi riveleremo come 
vedere i quattro finali del gioco e come pren¬ 
dere le varie armi segrete. E ora datevi una 
mossa, la figlia scomparsa di Harry ha bisogno 
del vostro aiuto! 


Syphan Filter 

" - ►pg.BA-- 



COPERTINA 


Sembra che nei caldi mesi dell'estate usciranno moltissimi simulatori di 
guida per la nostra Playstation. Per rappresentarli tutti abbiamo sceHo R4 
con la bellissima Reiko Nagase. Iiroltre siamo anche riusciti a ottenere 
un'intervista esclusiva col creatore di questo quarto capitolo della serie 
Ridge Racer. Tra le altre anteprime a massima velocità troverete anche 
Gran Turismo 2 (pg. 45), Vigilante 8: Second Offence (pg. 58), Driver (pg. 
38), Demolition Piacer (pg. 48) e Gran TheftAuto (pg. 58). 

E ora sfrecciate a leggerle! 



Non commettete l'errore di confondere 
^ \ Syphon Filter con un semplice clone di 
m Metal Gear Solid. Nel gioco della Sony non 
t dovrete solo nascondervi, ma vi capiterà 
* spesso di essere coinvolti in frenetiche spara¬ 
torie. Per questa ragione, se volete avere qual¬ 
che speranza di sopravvivenza, dovrete riuscire 
a recuperare le armi migiKXi. Grazie alla 
, ^ nostra guida strategica scoprirete la posizio- 
ne di ogni oggetto e avrete una deschzio- 
t'e dettagliata di ogni obiettivo. In questo 
modo non potrete fallire nella vostra mis¬ 
sione per salvare il mondo. 


Resident Evil; 

NEMESIS 

► pg. AB - 

È tutto vero. 1-a Capcom sta ultimando il nuovo 
capitolo della sua amatissima saga horror. 

Volete qualche anticipazione bollente e 
delle immagini in esclusiva? Bene, alkxa 
nrDn dovete fare altro che andare a pagina 46 
Fatelo SUBITO prima che sia troppo tardi. 

Gli zombi stanno già grattando sulle finestre di casa 
vostra. 




Dcchid Alle Icone 






DuBlAnahig 
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Infrerossi 
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Volante 



UiÉ Cable 














COSA?! CHI n HA PAIO 
IL peRMÉSso PI pRWPeRe 
IL MIO RÉ^ISSNO A TORPEPO? IL 
MIO RA(?AZZO SARA OHI TRA POCO 6 
IO NON HO NULLA PI SSKf PA 
A^TTìSRMI. smi SSAAgRA CHf PAS- 
UN ALTRO SABATO SBRA 
SOW NBLU SBZIONB 
PBLLA POSTA' 


PHID — 

Le ultimissime dal mondo Playstation 

► Gossip.► PG. 12 -« 

► Checkpoint! Il calendario di uscite di PSM.► pb.14 -• 

► D&R.► PG.IB - 


pg.24^ 

I giochi del mese, «santemente testati dai nostri esp^i K 

& 0 < 3 ->i-ra 4 

C C dò C. 

£TK(S sost 

ZL, _^ ^ pg . 38 -« 

Le migliori dritte sui glbOT^ "caldi" in uscita 

► Driver. ► pg. 38 - 

► Fighter Maker. ► pg. 40 

► Um Jammer Lammy. ► pg. 42 -• 

► Jade Cocoon.pg. 44 -• 

► Gran Turismo 2. ► PQ. 45 ^ 

► Resident E vii 3. ► pg. 4G 

► Star Ocean. ► pg. 47 -• 

► Demolition Racer. •- pg. 48 -• 

► Evil Zone. ► pg. 52 -• 

► Final Fantasy Vili.pg. 54 

► Vigilantes. ^ pg.58 -• 

► Gran Theft Auto. ► pg. 58 -• 

► Dino Crisis. »- pg. GO -• 

► Croc 2. ► pg. G2 -• 



G fì 



àllAAAi 


Abbiamo un sacco di nuovi giochi da mostrarvi. Se siete appassio¬ 
nati della Playstation anche la metà di quanto lo siamo noi, allora 
non avete tempo da perdere! Utilizzate questa lista per andare 
direttamente al gioco che vi interessa. Andiamo! Forzai Vìa! 

Big Air . 

.P9.32 

Legend of Legaia . 

..pg.26 

Croc 2 . 

.pg. 62 

MarveI vs. Street Fighter. 

.pg.29 

Oemolitìon Racer . 

.pg. 48 

Monster Seed. 

.pg. 34 

nino Crisis . 

.pg. 60 

NBA In thè Zone. 

..pq.30 

Driver ... 

.pg. 38 

Pro 18 World Tour Golf. 

-pg.27 

Evil Zone . 

.pg. 52 

Resident Evil 3. 

.pg.46 

Fighter Maker . 

. pg. 40 

Rushdown... 

-pg. 32 

Final Fantasy Vili . 

.pg. 54 

Sports Car GT. 

pg 33 

Gex 3: Deep Cover . 

.pg. 27 

Star Ocean. 

pg. 47 

Gran Theft Auto . 

.pg. 58 

Uefa Champions League. 

■pg 28 

Gran Turismo 2 . 

.pg. 45 

Um Jammer Lammy. 

■pg.42 

Hard Hedge . 

.pg. 35 

Vigilante 8. 

pg. 58 

Jade Cocoon.. 

.pg. 44 

Viva Football. 

pg.34 



PG. IDB ^ 

Voi avete le domande, noi abbiamo le risposte 


► Forum.► pg. 103 -« 

► Fan Art.► pg. Ili -• 

► L'ultima Sfida.► pg. 114 -• 

► PS.•- pg. 114 -• 






Date un'occhiata a cosa vi aspetta nel prossirrx} numerol 



Benvenuti a Otaku Station, il negozio di 
regali uffioale di PSM - il solo posto al 
mondo dove comprare magliette uffi- 
I ciali di PSM. cappelli e altro materia- 
I le collezionabile. Cercateci! 


PSM Shop 

► pg.lD5-^ 



Um 

Jammer 
Lammy 

► pg. 42— 

Anche se non è esattamente un seguito, 
sembra lo stesso molto divertente! 
Seguite le avventure di Lammy e del suo 
complesso, i MilkCan, in questo sequel di 
Parappa The Rapper. Inizia tutto a pagina 42. 
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Col Diavolo Devi Usare 

La Magia! 

I 



Personaggi m puro stile manga, animazioni degne dei migliori cartoni animati nipponici, un’infinità 
di mosse dawem spettacolari e in più tanta, tanta violenza. Se pensavi di aver visto ormai tutto dei 
picchiaduro avrai una piacevole sorpresa giocando a Evil Zone! Scegli il tuo personaggio e inizia a 
combattere, fai fuori tutti i partecipanti al torneo per poi trovarti di fronte a Ihadurka, l’amante del 
diavolo, che ti farà faticare parecchio prima della vittoria finale. L'adrenalina scorrerà a fiumi, sempre 
che tu ce la Ciccia a reggere il confronto con il MALE! 


Distribuito do 



nini 


EMOZIONI MULTIMEDIALI 


i: lnfo<ÌP|;raphima^c.it 


wwui»PimiT«iuM«com 


!□ 


lYlaNiT 

la vostra fonra compierà per rurre le ultime novità 
sulla Playstation e sulla cultura a aa-bir 


Al giorno d'oggi, le notizie sono distanti solo 
un click su Internet. Ma se non potete con¬ 
nettervi Online, ecco i servizi esclusivi di 
PSM, con ancora più dettagli e notizie extra. 
Come sempre, cerchiamo di scovare le vere 
novità dietro ai titoloni. 







I Nuovi Gioclii Top-Secret 

Ecco le noiiitò per le secoede leetà deiranoo 


I ell'ullimo numero vi avevarrx) 
' promesso di tenen/i informati 
so tutte le più importanti novità del 
mondo Playstation. Quindi, per mante¬ 
nere fede ai nostri impegni, eccoci pron¬ 
ti a svelarvi tutti i segreti sui migliori gio¬ 
chi in arrivo. Nei prossimi mesi saremo 
letteralmente sommersi da titoli col 
marchio Sony. Sullo scorso PSM vi 
abbiamo mostrato le prime immagini di 
Omega Boost, l'incredibile sparatuno 
spaziale creato dagli stessi sviluppatori 
di Gran Turismo. Questo mese trovere¬ 
te le anteprime 
* di Um Jammer 
, A Lammy e Gran 

Turismo 2 
(rispettiva¬ 
mente 


▲ L* folli KÌmmio in 
fu 90 di Apo fscop# 
una delie forpfese Sony 
per il 1999. 


a pagina 42 e 45). Nel frattempo stanno 
per uscire anche Star Ocean 2 (andate 
subito a pag. 47 per vedere l'anteprima 
di questo GDR) e Bloody Roar 2 (di cui 
stiamo preparando una grande guida 
strategica). Tutto questo non vi basta? 
Allora sappiate che d sono altre sorpre¬ 
se che i nostri indomiti redattori hanno 
scoperto per voi: Ape Escape, CRT: 
Crash Team Raang, Spyro 2, Tarzan e 
Grandia. Sul prossimo numero dediche¬ 
remo ampio spazio al divertente 
platform 3-0 intitolato Ape Escape, 
mentre su Grandia non siamo ancora 
riusciti a ottenere delle immagini decen¬ 
ti né una demo della versione occiden¬ 
tale. Nel frattempo eccovi delle foto in 
esclusiva degli altri titoli in arrivo. 
Analizzando i contenuti e la grafica di 
questi nuovi prodotti, sembra chiaro che 
la Sony stia cercando di far awidna- 
re alla Playstation anche un pubblico di 
giovanissimi. Comunque questi giochi 
faranno felid anche i giocatai più esper¬ 
ti. In fondo non dimentichiamo che 
entro pochi mesi uscirà Gran Turismo 2. 
Sembra proprio che il 1999 
sarà un anno fantastico per i 
videogiocatori di tutte le età. 


▲ In questa nuova owentura offron* 
terete dei nemki ancora più 9 randi e 
cottivi. 




A Ora Spyro ho finolmente imporata 
o nuotare. In questa modo ovrete 
molti più luoghi do esplorare. 


pre- 


1 hi... dobbiamo ammettere che non d 
> aspettavamo di rivedere Spyro cosi 
sto! La Sony è così fiduciosa del potenziale del 
draghetto viola, che ha voluto far uscire 
subito un seguito alle sue avventure. Il 
primo gioco della serie aveva una gra¬ 
fica davvero straordinaria, ma il livello di difficoltà 
era nxilto basso e mancava quella profondità tipica 
di altri platform 3-D. 

Per rimediare a questi errori, la Sony ha promesso 
un'esperienza di gioco molto più coinvolgente in 
grado di soddisfare i fan di tutte le età. Per portare 
a termine la sua nuova missione, il piccolo Spyro 
avrà nuove abilità (come la capacità di arrampicarsi 
e di nuotare) e alcuni nuovi attacchi (tipo la Super- 
Carica e il Terra-Stomp). Spyro 2 offrirà 30 nuovi 
mondi da esplorare e numerosi gruppi di avver¬ 
sari da sconfiggere, inclusi alcuni grossi nemi¬ 
ci di fine livello. L'uscita del gioco è prevista 
alla fine deH'autunno a ridosso delle feste 
Natalizie. 

^ La rH*eve obiKta di Spyro potranno aiutarto 
o superare quello barriera energetica? 


A II draghetto violo 
dello Sony è pronta per 
uno nuova avventuro. 
Questa voho sorà 
oncHe in grodo di nuo* 
tare e arrampicarsi. 


A l'effetto dell'alito di fuoco di Spyro 
è stato reolixxota in modo molta più 
reolistico. 


A Nonostante tutte queste oggiunte, Spyro 2 non 
dovrebbe essere molto differente dol prime gioco della 
serie. Speriamo però che ci regoli quokhe emoxiorte in 
più. 


V 





Blaze 

HI IJSCI’A 

Disponìbile 

ii'O' 

74 900 Ure 


FinelmannfrerTnatDflfficialrTienteancheiiiltafiailinió- auasto nuovo smfzfo anche sU 
co DaMOrme Oiirlr ri—meraviglia si coSega af PC (www.p^imafiaxom). I coiiegamanti da 
e petoetie d^coucai ' e su l computer é contenj^tp date -. netterà lOexOiive 
vosts mennory card PiaySta^on. Ih Questo modo- la.4P itafòno spfèga 
potrete scambiare i vostri safiétaggi via fniemat o farne 
delle copie di sicuiezza. Attuainilenta d sono moibssi- 
m sài americani che mettono e disposeone i sah»- 
taggi dei titoli più famosi. Nei prossimHaesi, trovarale 



prograrnH^jifiMerfa 

vostre cardia possedBa un ootnpùtK'tlr 

-OeuOnve e IpjiienfewaichaaiaMete aapettanda 








































Disney Tarzan 

D I nuovo lungometraggio animato della 
Disney sarà dedicato a Tarzan. Visto il 
buon successo ottenuto da Hercules e Bug's Life. 
la Sony ha deciso di produrre un altro platform 
dedicato a un film d'animazione Disney. Nei 14 
livelli che compongono il gioco dovrete saltare di 
liana in liana, combattere, nuotare e fare altre 
cose tipiche del "re della giungla”. Come al solito 
sembra tutto molto bello. 


▲ Storno skuri ch« olmorto uno volto 
nello vita ovefe desiderata lonciorvi 
nel vuota oftaccoti o uno Ikino. 


iKita. 


A Lo grafko è composta do | 
n>o reffetto finole è bello < 


Giugno 1393 


A Molti dei nemki e de 9 li ostacoli che vi 
sborrano lo strado sono presi doì prece* 
I denti titoli dello serie Crash. 


▲ Se il sistemo di comondo dei go*kort soró 
reolizxota con ottenzione, oliera questo 
gioco diventerò un grandissimo successo. 


A Fote attenzione olle numerose curve di 
questa livello. Vi basterò un errore e fini* 
rete arrostiti nello lavo. 


A Era do tanta che aspettavo* 
mo un gioco del genere per 
Playstation. Non vediomo l'ora 
di poterle provare. 


▲ Lo Sony d ho mondoto solo 
delle immagini, quindi non pes* 
storno sapere con che velocita e 
Buiditò si muoverò Crash. 


▲ Dentro queste closskhe cosse 
di legno si nascondono i poten* 
ziomenti e le ormi che vi aiate* 
ranno o vincere le sfide dì CffT. 


A Come ol solite sarò possibile 
usore il Turbo per superare gli 
owersori. Non vediomo l'ora di 
inizkire o correre. 


Ecco notizie interessanti, 
comunicati stampa e no¬ 
vità dell'ultimo minuto sul 
mondo della Playstation. 

► Dave's Video Game Classic. 
uno dei sili Internet più amati dai 
videogiocatori di tutto il mondo, è 
stato citato in giudizio dalla Sony. Le 
ragioni di questa azione legale sono 
"violazione di copyright' e "concor¬ 
renza sleale* 

La GameArts. la casa di svi¬ 
luppo che ha creato Lunare Grandia. 
ha rivelato di essere già al lavoro su 
un gioco per la Playstation 2 di 
genere avventura/horror 

Mortai KombaI Special forca 
cambrerà titolo prima di uscire uffi¬ 
cialmente nei negozi Questo perché 
sembra che in passato sia già uscito 
un gioco con un nome molto simile 
La Bandai ha improvvisamen¬ 
te cancellato l'uscita in America del 
gioco Guntam thè Battle Master 2. 
Questo divertente picchiaduro bidi¬ 
mensionale (uscito da qualche 
tempo in Giappone) permette di far 
combattere i giganteschi robot della 
famosa serie animata Gundam 
Un sito americano di vendita 
per corrispondenza ha messo in 
commercio una nuova serie di chas¬ 
sis colorali e trasparenti per la 
vostra Playstation, che dovrebbero 
sostituire completamente quello gri¬ 
gio standard Sui prossimo numero 
vi forniremo una recensione 
approfondita Nel frattempo, se 
avete un collegamento Internet li 
potrete vedere collegandovi al sito 
wwwncsxcom 

Nei prossimi mesi la Square 
giapponese subirà una profonda 
ristrutturazione dividendosi in 
numerosi dipartimenti più piccoli, 
ognuno specializzalo in un settore 
specifico. Tutto questo sembra esse¬ 
re legato alla volontà della Square 
di produrre giochi d'altissima qua¬ 
lità per la Playstation 2 

La Acclaim ha ufficialmente 
dichiaralo che produrrà giochi per la 
nuova console Sony. Attualmente 
non sono stali annunciali moli spe¬ 
cifici. ma non è difficile immaginare 
delle conversioni di classici come 
Turoke NFL Quarterback Club 
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Crasi Teanllaciniì 



Bfaze 

Disponibile 
40.000 Lire (circa) 
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Non vi accontentate degli ultimi titoli? Cercate le dritte? Volete 
sapere da dentro ciò che sta succedendo alla Playstation? Beh, 
non cercate più, PSM ha sempre le orecchie appizzate... 


Power Stole su HayStatiofl? 


Icuni dei nostri informatori giapponesi ci 
hanno comunicato che la Capcom sta 
seriamente pensando di convertire su Playstation o 
su Playstation 2 la sua ultima serie di prcchiaduro 
intitolata Power Stone. Questo gioco è nato apposh 
tamente per girare su Sega Dreamcast, quindi su 
Playstation potrebbe usare una versione migliorata 
(magari chian^ata "Champion Edition") o addirittura 
il seguito ufficiale. Quali aggiunte potremo aspettar¬ 
ci? Il produttae di Power Storie ha recentemente 
indicato che avrebbe voluto includere una modalità 
per quattro giocatori contemporaneamente, ma la 
cosa non era tecnicamente possibile sulla console 
Sega. Con l'immenso potere della Playstation 2 non 
ci dovrebbero essere problemi per fare un'aggiunta 
simile. 



Temieii 3.5 arrin ielle sale yìeclii 

a Namco sta per distribuire nelle sale giochi 
giapponesi una nuova versione del suo famo¬ 
sissimo picchiaduro 3-D. Purtroppo, non si tratta del- 
l'attesissinno Tekken 4, ma di una versione riveduta e 
corretta del terzo episodio. Tekken Tag Toumament 
contiene tutti i personaggi apparsi nei capitoli prece¬ 
denti e offre la possibilità di scegliere due combat¬ 
tenti differenti per eseguire delle mosse combinate 
(un po' come succede in Rivai Schooh. Anualmente 
non è stata annunciata una data d'uscita per 
Playstation, ma alcuni nostri informatori ci hanno rive¬ 
lato che la Namco sta studiando la possibilità di effet¬ 
tuare questa conversione. 



D); 


opo che la Sony ha sve¬ 
lato le caratteristiche 
tecniche della sua nuova CPU 
chiamata Emotion Engine, è 
cominciata a circolare la voce che 
questa meraviglia tecnologica 
verrà utilizzata anche per altre 
applicazioni oltre che sulla 
Playstation 2. La Toshiba, che è 
partner della Sony in questo pro¬ 
getto, ha annunciato che pensa di 
sfruttare questo processore per 
realizzare sistemi di rete avanzati 
e altre applicazioni non relative ai 
videogiochi. La notizia più eccitan¬ 
te è che l'Emotion Engine verrà 
lanciata anche nel mondo delle workstation grafiche. 
Sembra infatti che questo chip sia in grado di ottene¬ 
re gli stessi effetti speciali che ora ottengono i famo¬ 
si Silicon Graphics (i computer con cui sono stati rea¬ 
lizzati film come Bug's Life, Toy Story, Godzilla e molti 
altri ancora). Secondo le nostre fonti. l'Emotion 
Engine sarebbe in grado di creare, in tempo reale. 


delle animazioni di qualità cinematografica, cosa che 
neanche le migliori macchine SGI sarebbero in grado 
di fare. Se la Sony riuscirà in questa missione, forse il 
prossinno Toy Story o il nuovo capitolo della saga di 
Guerre Stellan potrebbero avere degli effetti speciali 
creati con computer basati sullo stesso processore 
della Playstation 2. 


Piatto Pieno per la Action 

econdo le nostre fonti, oltre ai numerosi titoli 
precedentemente annunciati. l'Activision farà 
uscire tre giochi a sorpresa prima della fine del '99. 
Queste novità si affiancheranno al picchiaduro 3-D 
dedicato agli X-Men e a Vigilante 8: Second Offense. 
Quali saranno questi nuovi titoli? Uno dovrebbe essere 


il seguito del divertentissimo Nightmare Creatures, ma 
gli altri due sono ancora più interessanti e originali. Per 
primo c'è Toy Story 2 (un platform 3D molto simile a 
Bug's Liféi basato sull'imminente film della Pixar. 
L'ultimo titolo a sorpresa potrebbe essere Wu Tang 
Clan: Killahs, di cui non sappiamo ancora se sarà un 
gioco vero e proprio o se si nvelerà solo un programma 
per creare video musicali fatti in casa. 



EnrUiiist EMign su nayStsIiiw 2 


ubito dopo l'annuncio ufficiale della 
Playstation 2 sono iniziate a circolare vod 
riguardo una possibile conversione di EverQuest sulla 
nuova console Sony. Questo stranissimo GDR svilup¬ 



pato dagli 989 Studios sta nscuotendo un disaeto 
successo tra gli utenti PC. La sua caratteristica princi¬ 
pale è l'innovativo sistema di gioco che permette a 
quasi mille giocaton di esplorare e combattere nello 
stesso nnondo tridimensionale. Grazie alla grafica 
spettacolare e alla compatibilità con Internet. 
EverQuest è proprio il titolo adatto per dimostrare il 
potenziale della nuova console Sony. Quindi, è ormai 
certo che la Playstation 2 avrà la possibilità di connet¬ 
tersi alla rete attraverso un nnodem. Sembra che il 
poter giocare attraverso Internet sia una caratteristica 
fondamentale di tutte le console della nuova genera¬ 
zione. Non vediamo l'ora di sfidarvi a Tekken 4 attra¬ 
verso il collegamento telefonico! 

4 ÌY0fOv9»t cieì 989 Studio* potrebbe fore uno <opottr>a 
suHo vostra nuovo PkiyStotion 21 
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ANTONIO NALDINI 

¥ EX CARABINIERE. 



ANNIKA LOF0UIST 
¥ GENIO ELETTRONICO. 
¥ nOLTO CORAGGIOSA. 

¥ EX HEriBRO DELLA 
POLIZIA TEDESCA. 


¥ flEMBRO DELL'ANTIDROGA. 
¥ ABILE NELLE 
niriETIZZAZIONI, 

VIENE DEFINITO 
"UN UOMO INVISIBILE". 
¥ CORRE nOLTO VELOCEMENTE. 


ALAIN DUBARRY 

¥ ESPERTO DI COMPUTER 
E RETI INFORMATICHE. 

I ¥ OTTIMO STRATEGA, 
i ¥ HOBBY: 

IMMERSIONI SUBACQUEE 


SANTIAGO ARNAVISCA 

¥ CECCHINO INFALLIBILE. 
¥ TENACE NELLA LOTTA. 

¥ SANGUE FREDDO ANCHE 
NELLE SITUAZIONI 
PIU' A RISCHIO. 

¥ PARLA M LINGUE. 


DOMINGO CHAVEZ 
"DING" 

¥ SERGENTE DELLA CIA. 

¥ BRAVISSIMO NELLA 
LOTTA CORPO A CORPO. 

¥ MOLTO FORTE E AGILE. 

¥ ECCELLENTE PADRONANZA 
DI PICCOLE UNITA’ TATTICHE. 


LARS BECKENBAUER 
¥ SPECIALIZZATO NEL 
PIAZZARE BOMBE E 
NELLE DEMOLIZIONI 
¥ EX GALEOTTO. 

¥ CARATTERE FREDDO 
E DISTACCATO. 


Tom riam*yN 


Con Rainbow six al comando di una forza multinazionale combatti il 
terrorismo intemazionale. Crea un team scegliendo tra un gruppo di 20 
forze speciali operative. Le missioni prendono forma all'interno di scenari 
3D dove è possibile valutare le posizioni d'attacco degli uomini grazie alle 
mappe perfettamente configurate. 


/Cidiverte 

^ 1 t A I I * 

al gioco ti converte. 


www.cidiverte.it ì\ 
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CflECRPOINT! 


I GiSlM Usi! ISSRS PH 


Abbiamo elencato tutti i giochi per 
Playstation di cui avevamo notizia e li abbia¬ 
mo divisi in due sezioni, una per le uscite 
USA e una appositamente dedicata alle usci¬ 
te in Italia. Ora sapete quando iniziare a 
stressare il vostro negoziante di fiducia! 



Ad aprile lutti hanno trovato qualdie soldo dentro l'uovo di Pasqua 
Per questa ragione, le vendite cN videogiochi hanno sempre un'impen¬ 
nata durante i primi mesi della pnmavera. In America l'amore per il 
Wrestling ha portato WCW/NWO Ihunder della THQ in cima alla 
classirica dei tìtoli più venduti. 

1 ► WCW/NWO Thunder 

2 ^ Metal Gear Solid -Resta vicino alla vetta, grane anche alle 

offerte speciali 

3 > Knockout Kings - Il pugilato spopola su PlatSiation 

4 ^ Gran Turismo -Un classico che non passa mai di moda 

5 >■ Crash Bandicoot: Warped - Ornai è un successo mondiale 

6 ►NBA Uve'99 -Buone prevendite nonostante losoopero dei 

gncaionNBA 

7 ► Contender -Increikbile! Due moli sulla boxe in classificai 

8 ► Tomb Raider III -Lara è sempre la stessa 

9 ► Cool Boarders 3 -Toma <1 classifica uno dei titoli più divertenti 

deiranno 


IO ► Tenchu - Un gioco cosi belo merita sempre un posto il classifica 



La Classifica 
Europea 

< Non é oncoro usctio un 
filoio copoco di s pod Mf ore 
9 mìlico Metat oiar. 


Ecco i tìtoli più venduti in Europa Logìcdmente si tratta solo di giochi 
ufficialmente importati, quindi non stupitevi se marKano alcuni dei 
nomi più conosciuti. 


1 ^ Metal Gear Solìd 

2 ► RFA '99 In Italia è un successo senza precedenti 

3 ► Rugrats - Con Tuscita del film, questo gioco fa faville 

4 ► A Bug's Life - Le formiche della Disney conquistano il 

pubblico più giovane 

5 ► Tomb Raider II - Toma Lara in versione platinum 

6 ► Premier Manager '99 - Un ottimo risultato per questo 

manageriale di calcio 

7 ► Brian Lara Cricket- L'edizione economica giova a 

questo titolo della Codemasters 

8 ►GranTheft Auto Rubare macchine è più divertente se 

costa meno... 

9 ►Rollcage -Il folle gioco di corse della Psygnosis entra di 

prepotenza ner Top 10 

I IO ►Populous: The Beginning -Dominare il mondo è 
sempre un'esperienza piacevole 


OCCHIO Al COLORI 

Verdn La data di uscita è cambiata dal mese scorso 
Rosso: Una nuova entrata nella lista di questo mese 



Ecco i giochi che presto potrete trovare 
sugli scaffali del vostro rivenditore di fidu¬ 
cia. Le date ci vengono fomite direttamente 
dai distributori, quindi non prendetevela 
con noi se d dovessero essere dei ritardi 
con l'uscita di un gioco. 


EvilZorie Picchtadum Giugno 

Dead Unity ... Azione/Awentura . 4“ Trimestre 

Tunguska . Avventura 3-0 . 4° Trimestre 

Liath. Avventura 4° Trimestre 


Triple Play Baseball 2000 Baseball 


Aprile 


AR 

777 

imaoDio 

Star Wars 

The Phantom Menate Avventura 3-0 

Maggio 





'0. 


Crac 2 

Platform 3^0 

Gwgno 

Dark Sione 



Gfiardun 

iWventura 

Guano 


1 luLarftwna Inf ~ ~ t 

■ A.,_ «|W1 


380“ 

777 

Lugkt 

Dungeon Keeper 2. 

.. Azione 3-0 

Agosto 

Star Wars Racer 

Corsa 





MaddenNa2000 

PoocbaM 

Settemtve 

Wl'- . 



NHL 2000 

Hodiev 


China 



Roatì f - - 



Altera 

. Awemura 

Ottobre 

RoHerball 

..Sport del Futuro 

Novembre 


Bust a Move 4 . Puzzle Game . 

Player Manager 98/99 . Calcio .. 

KKNO .... Strategia 

Eanhworm Jim 30. .. Platform 3-0 . 

Kain II: Soni Reaver Azione 3-0 . 

Kensei Sacred Fisi . Puxhiaduro __ 

Messiah . /Lzione3-0 . 

Deep Blue . Avventura Subacquea .. 


Maggio 
Maggio 
. MaMK) 
Maggio 
Maggio 
MdMio 
Giugno 
..Giugno 


R-Type Delta 
SpaedFraaks 


Sparatutto 

Corsa 


Maggn 

Grugno 


BJ -J'-ar 2 

Arma Komokove'l 
Smash Court 
Anack o< Saucacman 


PitxhiadurD 

Piocliiadiito 


Tank Racer... 

GTA London 
KardEdge 
PooIHustlet 
Shanghai Ttue Valor 
Actua Ica Hockey 2 
TankTics 

■ •'onf -, Sji 

Raikoad Tycoon 2 
Rally Master 
Aiqxitt 


Carmagaddon 

CatiOpale 

Tetris 


Corsa Carri Armati 
T«i - 

Azione 

Azione 

Bilianki 

Puzzle 

Hockey 

Strategia 

A-'iTKv 

Strategia 

Guida 

Smulazione 


Azione 3-0 
Sparatutto 
Puzzle 


Aprile 

Apnle 


■■---Jirf 


.. Aprile 

Aprile 

Apnle 

Apule 

Aprile 

Apnle 

Apnle 

Maggio 

Luigia 

Luglio 


Giugno 

Giugno 

Gnigno 



GHIGII PERII SECONDO IMMESTK 




- ..j3 

THQ. 

...Picchtaduro 

ShdoLin 

Acctaim 

A/kyie 


• - ^ - 


Aaca 

.Pkxjntaàuio 

Fighiei Maker 




Konami 

Corse 

RaNyRacmg 



TÓ 


. 








Anche se sono passati motti anni dal suo ultimo film. 
Indiana Jones rimane sempre uno degli eroi moderni 
più affascinanti. Attualmente la LucasArts ha concen¬ 
trato tutte le sue forze nella produzione dei giochi dedi¬ 
cati a Guerre SteRan. Quindi Indiana Jones and thè 
Infemal Machine venà posticipato a dicembre '99. 
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.Anans/Awantuia.J(ana Wamar Pnncess 


GT Intsractn* Anone/Ronipicapa BtM & Bun-Haad go«s 

•'mtvvynf-' 
.. DeefHuniet 






GT Interactive 

Hasbro .. 

Konami .. 

Sparatutto m Prima Persona 

...Unreal 

Activision 

Sparatutto m Prima Persona 

.Quate II 

. Azione .-. 

.Frogger 2 



GOR 


Lionhead _ 

-. Strategia .. 

-. BlacE and Wlute 

Eidos _ 




LucasArts. 

.. Azione/Awentura 

Indiana Jones and thè 

Eidos_ 



-. Utban Chaos 



bfemal Machne 

MGM Intetactne . 

. Azione __ 

Tomoriow Never Oies 

MGM Interactive. .. Azume/GDR ... 

. Maximum Gauge 

Midwav _ 


. Simulazione .. 

.. RC Slum Corner 

Midway _ 

. Azione/Avventura . 

—. MK Special Forces 


UWUSIfn DEI SECONDO nilESIH 

Acilaim.....Cofse__Jeremy McGralh Super 

Motocross'99 

Atlus...SlrategiaJGDfl..Thousand Arms 

Grave Entattairiment GOR Mt Cocoon 

Naisume .GOR.lufia III Ruins Chasers 

THQ...... .Aiione___Oanger Girl 

NOtOIKOOIEOZOIIOIESIOE 


Eidos _ 

A/mnft . 

...Omiiaofì 


r.-v,... 


Titus . 

.. Azione .. 

___ Superman 

Ubi Soft . 

Azione/Platform ....... 


Nameo__ 

.Corse.. 


Konami.... 

. Strategia/GOR.. 

.. Vandal Hearts H 

Souare/EA.. 

.GOR...... 

.. Fmal Fantasv Vili 


ciocoipaoooiiiiiiiiEsiiE'sa 


Eidos. ...... Anone . 


__WitchWade 


R4 RidOB racei Iita 4 


989 Sludios . Anone/Awenlura . Oialiolical Adventures ut 

Tabu 

ActmSiOn . Combattimento tra Macchine . -..Vigilante )2 

Tecmo ... Simulanone. .. Mcnster Ranchei 2 


NUNONCOIIE 


Aoclaim ... 



Accotade .. 

.Golf.... 

Jad: NicUaus Goff '98 

Accotade . 

. Anione . 

. StarCon 

Activision . 

m 

.». Spiòerman 

Activision.. 

_-Aiione.._ 

.. Jurassic Park Warpath 

Activision _ 

.. Skateboard ....... 

...Tony Hav^'s Pro Skater 

Ascii..._ .. 

$imuld 2 »or>e/Awentura 

. AquaProphecy 

Ascii.. 

Ormm 


Ascii .. 

_ Sparatutto .- 

...R-Types 




Capcom . 

.Picctiiaduro. 

. Star Gladiators II 

Capcom . 


. .Street Fighiter EX 2 







Electronic Azts. _ 

. Corse ..— 


Giolier Interactive 

. Azione . 

.. Asghan 

Grofier Interactive 

. Azione .—. 

.. Virus MOO 



Mmdscape .. Strategia . Panne General Assault 

Nameo Atione/Awenlura.. . Oragon Valor 

Nameo .. Simulatione . .—. Aoe Combat 3 

Nameo ..._... Plartorm 30 . Pac Man 30 

Ptaymates . Strategia/Anone. CovertWars 

Playmates . AtioneTeenage Mutant Nmja Turtles 3-0 

Psygnosis . Anone/Avventura . The Contract 

Psygnosis —... Corse .... Wipeout 3 

Psygnosis .. Sparatutto ... Lander 

Sony CEA . Sparatutto in prima persona ... Legnn 

SonyCEA Corse Gran Turismo 2 

Sony CEA .-. Gioco da Festa . Um Jammer Rammy 

SunSoft .-. Azione/Avventura ... Hard Edge 

SunSoft ... Azione/Aviientwa ... Monster Seed 

Tate 2 .. Azione/Corse .. Gran Theft Auto 2 

Tecmo __-. Corsa di cavalli. ..—. Gallop Racer II 

THQ .... Avventura __-. OeadUnity 


I IMpaovT rrvolviionò 9 gene- 
I grazie ole sue pizie 
. ole armi devostanli e atln- 
I velodrà. AspeNoZevi b ziezso 
I da rpiezb 



IPIliUnSIDAPSII 




rivfairii uno dai 
PVijólolion doV'onnOz 
L'oziono è b 9 ro fc o in fiib 

cartono animalo è davvoro piocovob 
o sirutio ai maiiimo b poloniioiild dai 
Duol Shock. Non vodbnw Pero di ca^ 
Mora Mio quolo KÌmmb in bgol 


Lo Capcom ho promoaso <S insoriro 
orKora più brivìci o onoro ràpoNo odo 
Mrb dó garidanl fvd Quorto volta 
dovrata vsdanmb con dai lanbtt dbo 
sourì invoco cho con i aofilì lo mbi» Non 
vociamo Poro di provoro b vorsiono 
damo che varrò pra t entata oi'f3» 





Corb b ho provato por due ora di 
soguilD: dko cho b muakha sono 
orocchbbS» cho sarò posiibib giocora 
b duo conOo m peronooir n onta o usora 
Poi'appo coma porsonoggb sagrata» 



Conskbroncb b balbzxo 
6fon Turtsme» non vodbme l'ora 
prira c|uoli marovigib d c i Wande n o 
t seguita. Por oro s oppìomo 
N ovrò uno grolko m igfcoro, 
rooBsmOy 300 vofturt do 
nuovi drcc^ starrolì tipo rolÌ)rl 



I cf ootari di Oron fùriamo d rogobno 
uno sparotutta 3*0 con gigonloichi 





Avolo moi sognato d portadporo o 
uno S quogE insoguimonli cho sì 
vedo n o noi film pofabschi? Bah» b 
voatro fontosb «vonlono rooltò... o 
dovala naoncha inhongara b 
li Orivar è X nuovo gbm cr oota 
svduppotori d Oaafrvcfion Dmhy. 


più cdtasì dai 
quasto nuovo 
trodi xi ona dai 
sarb, 

più groasi mea 


9 .Gl' 


Riflettori su: 


Star Wars Episode One: 
The Phantom Menace 


I Alcuni portavoce della Nintendo hanno svelato che la 
loro compagnia ha preso i diritti esclusivi della serie di 
"Guerre Stellari". Non temete, è solo aria fritta. La 
LucasArts sta attualmente lavorando anche alla versione 
Playstation di Episode One. Il prossimo mese speriamo 
di avere nuove informazioni su questo attesissimo gioco. 
Restate sintonizzati. 



tampo c 

Pubimo sìmubtoro di co m boHimenti 
ooroi por PbyStoHoiu Aco Combof 3 
portorò nuovo vita o <|uosta gonoro 
S giochi grosb a uno grofico moxxo- 
fiota o o uno gbcobXìto spot tac obro. 


ID^ . ” 

Oro cho tutto b staff di PSM d è unito 
ol fon dub uffkbb di final fantasy 
VHf, b nostro oosossbno por quosta 
gwco 0 ikminuita drosticomonlo. Oro 
ponsbmo o PFVW sob cprancb dor* 
mbmo, citando mangiomov quondo 
scrivbmOz cfuoncb bveriomo... 
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Motomi Katayama ha fatto una carriera 
velocissima alta Namco. Dopo pochi anni ò 
diventato il Responsabile di Produzione del 
dipartimento di Ricerca e Sviluppo. 
Katayama è un veterano della serie Ridge 
Racer ed ò stato H direttore di produzione 
del mitico Kdge Racer Type 4L In questa 
intervista esclusiva, rivela a PSM tutti i 
segreti del suo lavoro. 



ANonoslonle i 
KotO|rofwO’ * on 
per mpondert 


po' di iempe 
‘ su «4. 


PSM: Da quanto tempo stavate 
lavorando su Ridge Racer Type 4 7 
Quanta gente è stata coinvolta 
nello sviluppo del progetto? 

KAT: C'è voluto circa un anno e 
mezzo di duro lavoro. Il team principa¬ 
le era costituito da circa trenta perso¬ 
ne. 

PSM: In che cosa è diverso R4 
rispetto agli altri capitoli della 
serie? Quali sono gli elementi 
comuni a tutti i Ridge Racer? 

KAT; Credo che il gioco sia diverso 
sotto ogni punto di vista. I controlli, 
l'intelligenza artificiale degli avversari, 
il sistema di gioco, l'impostazione 
della grafica e delle musiche sono 
completamente nuovi. La caratteristi¬ 
ca comune con gli altri capitoli è la 
senzazione di velocità. Vogliamo che i 
giocaton sentano il vento nei capelli. 

PSM: Il motore grafico del gioco è 
cambiato molto rispetto al primo 
Ridge Racer. In R4 le macchine si 
comportano in modo più realistico. 
Tutto questo fa parte di una scelta 
precisa? Cosa possiamo aspettarci 
dai prossimi episodi, dal punto di 
vista del realismo e dei controlli? 
KAT; R4 non si può certo definire una 
vera simulazione di guida. Infatti il 
nostro obiettivo non era quello di 
ricreare realisticamente il comporta¬ 
mento delle vetture, ma quelto di 
superare le leggi fisiche per portare 
all'estremo il divertimen¬ 
to. Chi si mette 
al volante di 

j ^ uno dei 

À bolidi di 

R4 potrà 



provare l'emozione di sfrecciare a 
velocità impressionanti. Abbiamo 
appositamente scelto di non compli¬ 
care troppo il sistema di controllo per 
rendere il gioco accessibile a tutti. 
Dopo poche gare, i giocatori si senti¬ 
ranno dei ven assi del volante in grado 
di compiere manovre impossibili nel 
mondo reale. Sono convinto che que¬ 
sta sia la principale differenza tra R4 e 
il resto dei giochi di guida attualmente 
sul mercato. Se sarò ancora il diretto¬ 
re di produzione di questa serie, pote¬ 
te essere certi che non cambierò que¬ 
sta carattenstica. 

PSM; Qual è stata la sfida più diffi¬ 
cile nello sviluppo dì R4 e come 
siete riusciti a superarla? 

KAT; È Stata una sfida continua per¬ 
ché abbiamo cercato di creare il gioco 
di guida definitivo. 

PSM; Cè qualcosa che non siete 
riusciti a inserire nel gioco a causa 
di problemi di tempo o per i limiti 
tecnologici della Playstation? 
Pensate di recuperare queste idee 
in uno dei prossimi titoli della 
serie? 

KAT; Sono abbastanza soddisfatto del 
lavoro che abbiamo fatto. Ci sono giu¬ 
sto un paio di particolari che non 
siamo riusciti a sviluppare in tempo, 
ma non posso rivelare nulla. Per 
quanto riguarda i progetti 
futuri sulla sene, NO 
COMMENT... 


»*CaN -RH- fisei'Hma 


CGKCflTO DI 


IL Gioca DI GUIOfl 
DC^INITIVO.»* 


PSM; La modalità "Grand Prìx" è 
senza dubbio una novità interes¬ 
sante. La presenza di una specie di 
trama rende più coinvolgente il 


gioco. Questo aspetto verrà 
approfondito nei prossimi Ridge 
Racer? Pensate che qualcuno vi 
copierà l'idea? 

KAT; Ogni gioco della sene Ridge 
Racer nasce da un'idea diversa. Il 
primo titolo voleva essere un simula¬ 
tore di guida piuttosto realistico in cui 
ci si affrontava in una sene di gare sin¬ 
gole. R4, invece, vuole proiettare il 
giocatore nel mondo delle corse pro¬ 
fessionistiche, e farlo partecipare alla 
vita di scuderia. Basta guardare le 



PSM; Como avota avuto ndaa d craara RaHco 
Magata (la maacotta di M)? 


KAT; Reiko era stata creata come donna immagi¬ 
ne di Rage Racer. Visto il grande successo otte¬ 
nuto abbiamo deciso che sarebbe stata la 
ragazza ufficiale anche di Ridge Racer Type 4. 


Profilo 

Nome; Reiko Naqase 

Data di Nascita; 14 Febbraio 1975 

Luogo di Nascita; Tokio, Giappone 

Ahazza/Peso; 1.70 m/ 55 Kq 

Misure; 86/58/86 

Gruppo Sanguigno: A 

Abilità Speciali: Nuotare e suonare la chi¬ 
tarra 

Hobby: Guidare, cucinare soufflé e pratica¬ 
re sport acquatici 

Cibi Preferiti: Minestrone, pere, patatine i 

fritte 

Vìdeogiochi preferiti: Pac-Man, Smash 

Court J 

Nel tempo libero ama; Fare shopping, M 

portare in giro il suo cane Ricky f à 

Sogno nel cassetto: Diventare un'astro- f ( 

nauta 

Note: Reiko è stata la ragazza-immagi¬ 
ne ufficiale del campionato Rage 

Racer. Visto il grande successo otte¬ 
nuto, è stata eletta madrina del Reai 
^acirìg Roots '99 j 





















































sequenze animate 
dei van giochi per 
rendersi conto 
dell'evoluzione 
di Ridge Ra- 
cer. Se par¬ 
teciperò alla 
realizzazione 
del prossimo titolo 
della sene, farò di tutto per 
mantenere alto l'interesse dei gio¬ 
catori con elementi nuovi e coinvol¬ 
genti. Per questo rrwttvo cerco senv 
pre di trovare idee innovative e origi¬ 
nali. Non so se qualcuno copierà la 
nostra idea, ma la cosa non mi sor¬ 
prenderebbe. 

PSM: R4 è uno dei primi giochi a 
supportare la PocketStation. Cosa 
ne pensate e come vi piacerebbe 
sfruttare in futuro la mini console 
della Sony? 

KAT: In R4 sarà possibile accumulare 
un'enorme quantità di auto. In questo 
modo ciascuno potrà mettere da 
parte una vera e propria collezione. 
Grazie alla PocketStation i giocatori 
saranno in grado di scambiarsi le mac¬ 
chine anche senza stare di fronte alla 
Tv. Credo che la PocketStation possa 
offrire molti vantaggi anche dal punto 
di vista delle relazioni sociali. Mi pia¬ 
cerebbe realizzare un gioco pensato 
appositamente per questa piccola 
meraviglia della Sony. 

PSM: La Namco è famosa per le 
strane perìferiche che crea apposi¬ 
tamente per i suoi giochi. Dopo il 
controller NegCon e la pistola 
GunCon, ecco il nuovo JogCon per 
R4. Questo joypad con volante 
dovrebbe rendere ancora più coin¬ 
volgente l'esperienza di gioco. 
Pensate che questo dispositivo 
arriverà mai in Europa? È diverten¬ 
te da usare? Pensate che sia utile 
per i giocatori? 

KAT: Il JogCon verrà venduto anche 
in Italia, in una confezione speciale a 
tiratura limitata. Non sono in grado di 
prevedere che successo avrà, ma vi 
assicuro che secondo me è molto 
divertente da usare e migliora note¬ 
volmente la giocabilità di R4. Con il 
JogCon potrete sentire la reazione 
delle ruote dopo ogni sterzata, proprio 
come se guidaste un'auto vera. 
Inoltre, avvertirete le vibrazioni dopo 
ogni urto con le altre vetture. 

PSM: Qual è la macchina migliore 
del gioco e qual è la più assurda da 
usare? 

KAT; Non è facile scegliere un model¬ 
lo specifico. In fondo mi sento il papà 


di tutte e quindi 
mi spiace fare dei favori¬ 
tismi. Se proprio devo sbilanciar¬ 
mi, credo che la 'Super Nova' sia quel¬ 
la che dà più emozioni. Nella modalità 
Gran Prix potrete guidarla solo nell'ul¬ 
timo tracciato (quello a forma di anel- 



per 

realizzare i 
modelli originali di 
R4> Perché la Namco ha 
deciso di creare delle vetture inedi¬ 
te invece di inserire macchine real¬ 
mente esistenti? 

KAT; Come ho già detto prima, Ridge 
Racer Type 4 non è una simulazione 
realistica. Se avessimo usato modelli 


lo). Se però la usate su un altro per¬ 
corso vi sembrerà di essere al volante 
di un vero mostro a quattro ruote. 

PSM: Qual è la tua pista preferita e 
perché? 

KAT; La mia preferita è Heaven and 
Meli. Questo tracciato mi piace molto 
perché dopo un po' che ci si allena è 
possibile notare i propri miglioramen¬ 
ti. Inoltre, trovo che cun/e e rettilinei 
siano ben bilanciati, anche se il livello 
di difficoltà è piuttosto alto. 

PSM: A quali auto vi siete ispirati 


”'P«eFe'Risco 

VIDCOGIO- 
C4H1 f»1UTT05TD CtHC 
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di vetture esistenti, avremmo in qual¬ 
che modo sporcato l'impostazione 
fantastica del gioco. Per questa ragio¬ 
ne abbiamo preferito creare delle 
macchine immaginarie con carrozze- 
ne che sembrano uscite da un carto¬ 
ne animato. Per quel che riguarda la 
fonte d'ispirazione, non posso dirvi 
nulla. Dovrete fare questa domanda ai 
nostri progettisti grafia. 

PSM: Hai mai giocato con altri 
simulatori di guida? Se è cosi, cosa 
ti piace e cosa non tt piace dei gio¬ 


chi della concorrenza? 

KAT: Devo dire che onestamen¬ 
te non sono un grande giocatore, 
perché preferisco progettare i 
videogiochi piuttosto che provar¬ 
li. Recentemente ho giocato a 
Colin McRae Rally nella versione 
per PC e devo dire che mi è piaciuto 
moltissimo. La voce del navigatore 
è una delle caratteristiche che 
preferisco. 

PSM; Cosa prevedi nel futuro dei 
giochi di guida? R4 ha portato que¬ 
sto genere a un nuovo livello. 
Quale sarà il passo successivo? 
KAT; Credo che in futuro i giochi di 
guida saranno suddivisi in moltissimi 
sotto-generi. La divisione tra le simu¬ 
lazioni e i titoli più immediati come R4 
diventerà sempre più marcata. 
Attualmente non conosco ancora i 
progetti futun della Namco, ma pote¬ 
te stare certi che non si tratterà di 
semplia sequel. 

PSM: State già pensando all'op¬ 
portunità di realizzare un gioco 
della serie Ridge Racer anche su 
Playstation 2? 

KAT: Non posso assolutamente rive¬ 
lare nulla sui progetti Namco per la 
nuova console Sony. 

PSM: Quali tra le nuove caratteri¬ 
stiche tecniche della Playstation 2 
vi sarebbe piaciuto sfruttare in 
Ridge Racer Type 4 ? 

KAT; Con la nuova console Sony 
avremmo potuto inserire le condizioni 
atmosferiche e naturalmente portare 
il livello grafico a vette inimmaginabili. 
Quando usciranno i primi titoli di guida 
per la Next Playstation potrete aspet¬ 
tane delle esperienze di gioco incredi¬ 
bilmente coinvolgenti. 


PSM: Ci puoi svelare qualche segreto del gioco che 
conosci solo tu e pochissime altre persone al 
mondo? 

KAT: Okay. Quando completate la modalità GP si sbloc¬ 
cherà un'opzione segreta (Extra Trial). Se riusate a bat¬ 
tere l'auto speciale che si trova qui, allora potrete usarla 
nelle gare suc¬ 
cessive. 

Ci sono 
ben 16 
auto 
segrete 
(devii car) che 
dipendono dalla com¬ 
binazione tra costrutto¬ 
ri e scuderia. 



CODICE AL 
VOLO 

Selezionate il tracciato 
'HEAVEN AND HELL' e 
premete sinistra, des¬ 
tra, destra, destra du¬ 
rante il conto alla rove¬ 
scia che precede la par¬ 
tenza. Se avete avuto un buon tempismo apparirà un 
aquilone che volerà sopra il circuito. 
Riuscirgli a stare dietro è piuttosto diffi¬ 
cile perché è in grado di completare 
un giro in un solo minuto e dodi¬ 
ci secondi! Nel replay della gara, 
l'aquilone non sarà comunque 



visibile. 








































VIA VKLA 12/2 - 40138 BOi.OCNA 

telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 

INTERNET: URL hUp://wwwxomputefaiicJt MnaiJ cl^coaputmncJt 





B0L06Nfl 

VIA VELA 12/2 TEL. 051/343504 


BOLOGNR 

VIA MURRI 39/1) TEL. 051/343504 

FERRRRR 

VIA GARIBALDI. 120 Tel. 0532/204881 


PORLI’ 

C..SO REPUBBLICA. 180 TEL. 0S4.V20233 


MODENR 

VIA FARINI. 73 TEL. 059/2111.30 


FIRENZE 

VIA DEI PUCCI, 1 TEL. 05S/29IS2I 


PRRMR 

VlASAVANl 14/1. TEL. 0521/29.3988 


FRUIR 

VIA CALATAFIMI, 6 TEL. 0.382AI8922 


UERONfl 

VIA PITAGORA, 12 TEL. 045/577300 


6EN0UR 

PROS.SIMA APERTURA 




PISTOLA PANTHEP con vibrazione compatibile con TUTTI i fiochi ♦ Pedale per opzione 

'special weapon“ ♦ CAVO SCART Con presa RCA + 9 ÌOCO TIME CRISIS (Namco) 

Lit.109.900 






y Lik 4M.yfau I 


Pistoia TONTMER I [ Pedale per PANTHER 


Scart Cable 






LiK'IV.VUU I 


CAVO SCART+RCA 


/ Sci - t2i’4ìieiu»i# 


TIME CRISIS 


\~ TOTALE Lit. 149.600 SUPE R OFFERTA Lit.109.900 
oSeBa"!ctio?R 


PISTOLA PANTHER con effetto vibrazione compatibile con TUTTI I giochi ♦ Pedale per opzione 
'special weapon' ♦ CAVO SCART Con presa RCA * MEMORY CARO da izo Blocchi 

Lit.179.900 


t («r 


■V n f» / 



VENDITE PER 
CORRISPONDENZA 


PISTOLA PANTHER j Pedale per PANTHER | 

""Tiri’ v.vro I 


111. Sv.vdtr 



TELEFONO: 

051 - 343504 

FAX: 

051 - 344906 
POSTA: 

COMPUTER ONE 
Via Vela 12/2-BOLOGNA 

INTERNET: 

http:// www.computerone.it 


TOTALE Lit. 1 1 9.700 SUPER OFFERTA Lit. 99.900 


ACTION REPLAY PRO + MEMORY CARD da 15 Blocchi ♦ JOYRAO ANALOGICO TWIN DOUBLE- 
SHOCK CON effetto Vibrazione. 


L 11 . 99.900 


SERVIZIO 

RIVENDITORI 


TELEFONO: 

051 ■ 301311 

FAX: 

051 - 345236 
POSTA: 

GAMET1ME SRL 
Vn Fossolo 38 - BOLOGNA 

INTERNET: 

http://www.gametime.it 



TOTALE Lit. 1 24.700 SUPER OFFERTA Lit. 99.900 



PISTOLA VIRTDT^TGUN 




IÌjai5>VKà!i!J 




ì J 


Il nuovissimo volante ♦ pedaliera con la 
funzione DUAL SHOCK per trasmettere le 
vitraztoni portando cosi* Il livello di reali¬ 
smo al massimi livelli 


COMPUTER ONE 


LA PIU' GRANDE CATENA ITALIANA SPECIALIZZATA IN VIDEOGAMES 
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■ Playstation 


♦ Playstation 


U Playstation 


patatMEPiiéfiai 


Playstation 




■ Playstation 
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IP Playstation. 


B Playstation 


i 


mmmmséiMtì 




4 Playstation 


|CIVI1J/AÌK)\ 


Playstation. 




• àà^ 

Bi Playstation. 
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I nome e cognome^ 
ITEIEFONO_I 


VUOI RICEVERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO CATALOGO A COLORI ??? 

Compila m ogni Mia parie questo coupon 

tsi prega scrivere chiaramente in stampatello) 

_indirizzo_CAP_CITTA' 


Possiedo:_Console _Personal Computer 


i Conliourozione del mio PC 


Console Morco e Modello 


PSM 7/99 


Prov. 


RITAGLIARE. COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

COMPUTER ONE - VIA VELA, 12/2 - 40138 BOLOGNA 


mmjmmmm 


VIA VKLA 12/2 - 40138 BOLOGNA 

telefono (051) • 343504 fax: (051) 344906 

INTERNET; URL http://wwwxoinpatcrancjt e-mail cl^campalcfoatJl 
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CHAMPIONS 

LEACUE 
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Le ultime novità e notizie dalia terra 
del Sol Levante, presentate dal nostro 
unico Ganzai Chibi-Chan. 


0 001(^^3. amici otaku! Benvenuti a un attro emo¬ 
zionante episodio dedicato ai videogiochi del Sol 
Levante. In soli trenta giorni ci sono stati moltissimi cam¬ 
biamenti nel mondo della nostra amata console. Sto anco¬ 
ra riprendendomi dall'annuncio ufficiale della Playstation 
2. SHIIIIAWASEEEE!!!! Non ho parole per esprimere 
quanto era bella la grafica dei filmati che ho visto. 
Purtroppo questo gioiello non sarà disponibile prima della 
fine dell'anno. Jikan ga kakaru... Proverò a chiedere gen¬ 
tilmente alla Sony di mandarmi una PSX 2 in anteprima, 
non ce la faccio ad aspettare... Onegaishimasu. Sony. 
Fortunatamente l'attesa della Playstation 2 sarà resa più 
dolce daH'uscita di numerosi titoli di importazione. Um 
Jammer Lammy sta monopolizzando l'attenzione degli 
otaku già da un paio di mesi e presto arriverà ufficialmen¬ 
te anche in Occidente Nel frattempo il gioco più atteso 
qui in Giappone è Lunar 2: Eternai Blue. Anch’io ho inizia¬ 
to a fare la fila davanti al negozio per accaparrarmene una 
copia in anteprima. Non ne sono certo, ma credo che Final 
Fantasy Vili mi abbia ormai fatto entrare definitivamente 
nel tunnel dei GDR. Ora li gioco tutti grazie alla mia scorta 
inesauribile di caffè e Pocket Coffee (un vero giocatore 
non ha bisogno di dormire!II). Se in un mese non escono 
GDR, inizio a tremare e sudo freddo... mi dovrò forse 
disintossicare?!? Lo spazio a mia disposizione sta per ter¬ 
minare e quindi vi do subito appuntamento al mese pros¬ 
simo. 

Nitizìe e Nite 

► Ace Combat 3 è in arrivo. Le mie fonti alla Narrxto 
hanno finalmente rivelato la data di uscita di questo atte¬ 
sissimo simulatore di combattimento aereo. Il giorno da 
segnare sul calendario è il 27 maggio. I miei agenti segre¬ 
ti mi hanno detto che il gioco verrà venduto a 6800 Yen 
(circa centomila lire) e che utilizzerà il controller Dual Shock 
in maniera innovativa. 


do è Monster Farm 2. Questa 
nuova versione del gioco sarà 
compatibile con la Pocket- 
Station e vi permetterà di por¬ 
tarvi il vostro cucciolo mostruo¬ 
so ovunque. Ora devo andare a 
prendere il prossimo treno per 
Shibuya. 

Per fortuna che la mia fida 
PocketStation mi farà compa¬ 
gnia durante il lungo viaggio... 
0 vediamo il mese prossimo. 


A lungo lo ftrodo di Akihoboro pototo 
provar# ogni nuovo gioco in uscito. 


B inai Fantasy Vili ha stabilito nuovi record. Ci sono volute solo due 
senimane perché andasse esaurito ovunque. Solo i furbi che l’a¬ 
vevano acquistato durante le prevendite hanno avuto la possibilità di por¬ 
tarselo a casa (come il sottoscritto)! Anche le PocketStation stanno per 
andare esaurite nuovamente. Uno dei negozi più popolari di Tokio, che 
accetta solo pagamenti in contanti, ne ha vendute 50 in pochissimi minuti. 
A ogni acquirente è stato dato un bigiietto 
numerato ed è stato messo in attesa, poi 
sono stati chiamati uno per volta per il paga¬ 
mento vero e proprio. Dovevate vedere quanto erano sorridenti e 
fieri i clienti quando sono usciti dal negozio con la preda tra le mani. 

Grande attesa 

Le montature pubblicitarie e gli annunci con largo anticipo sem¬ 
brano essere una delle strategie vincenti nel mondo dei videogio- 
chi. Infatti, la conferenza stampa che ha ufficialmente annunciato 
la Playstation 2 ha causato numerose ripercussioni qui in 
Giappone. La Sega sta già correndo ai ripari per non far calare trop¬ 
po le vendite del Dreamcast. Nel frattempo la Namco ha avuto un 
tempismo perfetto per annunciare la data di uscita di Ace Combat 3. In pochi giorni il toro simulato¬ 
re di combattimento aereo è balzato in cima alle classifiche dei titoli più attesi. Nel frattempo i Giap¬ 
ponesi appassionati di musica trattengono il respiro nell'attesa della versione per PSX dell’arcade 
Dance Dance Revolution. 


Successi per Playstation 

MarveI Super Heroes WS Street Fìghter EX Edition è il gioco che tutti vogliono provare a Tokyo. Chi 
può resistere alla tentazione di far combattere Ken contro l'incredibile Hulk?!? È un'idea davvero da 
sballo e sarà sicuramente un altro successo per quei volponi della Capcom. Questo mese la perife¬ 
rica più venduta è il nuovo volante colorato della HQRI. Questo 
piccolo gioiellino vi aiuterà ad affrontare le curve a gomito di 
Cdin McRae e Monaco Gran Pnx 2. 

Un altro titolo per cui tutti i giocatori nipponici stanno sbavan- 


—Max Everìngham 


A Atonxtef Form 2 è uno dei giochi più 
otiesi in Gioppene. 


► Se non vedete l'ora di mettere le mani sul nuovo capi¬ 
tolo di Secret of Maria, allora vi consiglio di comprare la 
versione giapponese di Raang Lagoon (un GDR sul 
mondo delle corse). AH'intemo della confezione sarà corv 
tenuta anche una demo del misterioso Legend of Maria. 
Per avere altre informazioni su questo gioco non perdete 
il prossimo numero di PSM. 

► La Sacnoth sta sviluppando un nuovo gioco horror per 
Playstation intitolato provvisoriamente "Koudelka". La 
trama vi porterà a contatto con la cultura dei nomadi orien¬ 
tali e vi farà investigare sui misteri che stanno sconvolgen¬ 
do un antxx) monastero. L'uscita è prevista entro l’estate 


Carri Armati Giappoflesi!!! 


^ scH e Shang 


Shangri-la hanno quasi ultimato lo sviluppo di Panz^^' 

Front, un nuovo gioco strategico in tempo reale ambientato £ ' 
durante la Seconda Guerra Mondiale. Preparatevi a prendere i comari- ; 
di di 11 potentissimi cam armati e a guidarli in diversi tipi di ambienti _ 
come paludi, spiagge e montagne. Una delle caratteristiche più inte¬ 
ressanti di questo titolo è che i mezzi da combattimento non saranno * in Panxtr rmnt, io akJì ho modomnioia i 
le perfette riproduzioni delle toro controparti reali, ma delle rielaborazto- Moodioio. 

ni effettuate da alcuni fra i più famosi artisti giapponesi. 
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T¥ PIÙ VENDUn IN 
GIAPPONE 




Rnal Fantasy Vili 

(Square) 

2. Spaoa BattlMhip Vantato 
(Bandai) 

Amtorad Cora: Mattar Of 
(From Softwara) 

/ < 4 Baaa Landing (Aadi) 

I Baatmania (Konami) 

4 Supar Maro Battia (Bandai) 

7rcraah Bandicoot 3: Warpad 
WorM Tour (Sony CB) 



Simplo 1500 Sariaa: Mah 
Jongg (Cultaira Pufaiahars) 


Digimon WorM (Bandai) 


10. Baatmania 3rd Mix (Konami) 
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Tokyo Game Show 

I I na delie conferenze più 
interessanti del Tokyo 
Game Show era incentrata sul 
futuro del gioco On-Une. Sia il 
Dreamcast che la nuova console 
della Sony hanno la possibilità di 
collegarsi via Internet. Questo 
significa che molto presto potre¬ 
mo sfidare giocatori sparsi per 
tutto il mondo. Numerose case di 
sviluppo stanno già producendo 
giochi che sfruttano questa 
nuova opportunità. 



LUNAR 2: ETERNAI BLUE 

Dopo aver portato a termine 
Final Fantasy Vili, ho senti¬ 
to il fortissimo bisogno di 
iniziare subito un altro GDR. 
Fortunatamente, proprio in que¬ 
sti giorni, è finalmente uscito l'at¬ 
tesissimo Lunar 2: Eternai Blue. 


Questo bellissimo gioco non sarà 
famoso come Final Fantasy o 
Dragon Quest, ma in Giappone è 
molto apprezzato grazie all'ottima 
storia e alla fantastica caratterizzazio¬ 
ne grafica dei personaggi. Sto gio¬ 
cando solo da un paio d'ore e già b 
amo alla follia. Sento che mi aspet¬ 
tano altre nottate insonni. 



A I fon doi GDfi st ricorderanno detto 
primo vorMone di Lunor ukHo su Se 90 
CO. Questo gioco ero uno dei pochi 
tìlofi decenti per guetroggeggiol 
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Per tutti gli Otaku a cui le notizie dal Giappone non bastano mai! 
Novità dell'ultima ora, pettegolezzi e informazioni riservate 
prese dai mondo dei videogiochi giapponesi. 


Burattini con un 
Cerveiiu 

D a Micronet ha distribuito in Giappone il 
suo ultimo lavoro. Marionette Handler. 
Anche se le immagini possono trarre in inganno, 
questo non è uno 
dei soliti simula¬ 
tori di Mech tipo 
Armored Core. 

La particolarità di 
questo gioco è 
che non avrete il 
controllo diretto 
del vostro robot, 
ma vi limiterete a 
programmare la 
loro intelligenza 
artificiale per poi fargli affrontare i nemici in vane 
arene. La grafica è canna ma pnma di fare qualsiasi 
commento in mento dovremmo dargli un'occhiata 
(o è un capolavoro o una fregatura.. spaziale! 11). 

^ Non foNvt m^n* 
nor« ^ questa mimo* 
qìne, Ì Mech che usote 
in Monooette Hencfler 
non sono qiqonteschi. 

In reokò si trotta di 
piccoli modollini che 
combattono in minu* 
scole orene. 




A Come in ogni gioco di robot che si 
rispetti, potrete comprare nuove 
parli per rendere 9 vostro meno 
sem p re più potente. 



Esce una Nuova Versione del Capolavoro Konami 


B an di Sdid Snake preparatevi a tornare in mis¬ 
sione. La Konami sta per distribuire in 
Giappone una nuova versione del suo capolavoro, inti¬ 
tolata Metal Gear Solid Integrai. 

Attualmente non è stato reso noto se si tratterà di un 
prodotto a parte o di un disco aggiuntivo (in questo 
caso per poterlo usare sarà necessario avere la pnma 
versione del gioco). Tra le novità offerte da questa 
"espansione'' ci sarà la possibilità di giocare sempre 
con la visuale in prima persona (come Doom), con 300 
nuove missioni per il livello d'allenamento, nuovi bonus 
e altre sorprese. Per esempio, dopo aver finito il gioco 
sarà possibile fare un servizio fotografico di May Un e 
Naomi e cambiare i vestiti di Snake e Meril. Inoltre 
Metal Gear Solid Integrai sarà compatibile con la 
PocketStation, 


La SNK Spaveuta la 
PlajrStatìuu 



a SNK sta per distribuì- ' 
re un horror game per ’ 

Playstation sullo stile di Resident' 

Evi!. Il gioco intitolato Koudelka, è pro¬ 
dotto dalla Sacnoth (una casa di sviluppo formata da 
alcuni ex-programmatori Square) ed è realizzato intera¬ 
mente in grafica 3-D con numerosi spezzoni in 
Computer Grafica. La storia ha inizio in un misterioso 
monastero e poi porterà il giocatore in giro per tutta 
l'Europa. Il nostro vecchio continente ultimamente 
viene scelto spesso come ambientazione per videogio 
chi giapponesi. In Koudelka avrete possibilità di arruola¬ 
re parecchi personaggi, ma durante i combattimenti ne 
dovrete sestiere solo tre. La cosa interessante è che 
in alcuni casi la presenza o l'assenza di determinati per¬ 
sonaggi modificherà lo svolgersi della trama. 


Baudaì sì 
Vauipìrìzzall 


La Play è Sempre 
più Horror... 



ccovi in antepri¬ 
ma i disegni pre¬ 
paratori del nuovo _ 
gioco horror della 
Bandai, Countdown 
Vampires. Sembra 
proprio che prossi¬ 
mamente la console 
Sony verrà sommersa 
da titoli stile Resident 
Evil... A noi questo non 
dispiace affatto! 


Bu Bemuue Guerriero 

La Capcom Annuncia Grandi Novità 


opo aver annunciato il terzo capitolo della 
saga Resident Evil [correte a vedere le prime 
immagini a pg. 46), la Capcom ha fatto trapelare le 
prime immagini di un altro titolo dalle atmosfere lugu¬ 
bri. Il gioco è provvisoriamente intitolato Onimusha 
(letteralmente "Dennone Guerriero") e viene descritto 
come un incrocio tra RE e Tenchu. Il sistema di gioco 
dovrebbe essere simile a quelb del simulatore di N/n/a 
della Sony e potrete usare vane armi tipiche del perio¬ 
do feudale giapponese, come la Katana o la Naginata. 
Per ora non è stata annunciata nessuna data d'uscita. 


NOTC Nì^«»ONÌCXS 


U Showman sta onriaauliiniandoia produzione di ^[reeffigriier#'/7ie 
Haong Smlaticia Questo gioco doinetbe essere molto simile a< vari Mano 
iCarr delta Nintendo e permetterà di usate gli aitaochi speciali dei personaggi 
per dameggiare gli altri pioti. L'uscita in Giappone è prevista per la fine di giu- 
gno 

Se amate la saga di fmalfanea;^. quest'anno aspetterete Natale con 
molta più ansia del salitoll! La Square ha annunciato ufficialmente riuscita in 
occidente di Final Famasy Collection osòis quest amo in Giappone Questo 
Box contiene tutti i Final Famasy dal pomo al sesto, tutti tradotti in inglese e 
con nuovi filmati in computer grahcall! In più ci sarà nascosto un mistenoso 
Bonus Ole dire? Siamo commossi 


Non sappiamo ancora quanto d sia di vero in questa voce (la Square 
non conferma, nà smentisoe). ma pare che presto nelle sale giocht di luno il 
mondo armerà la seconda patte del popolarissimo Ergheu La meccanca di 
combattimenio nmarrà invariata, ma la grafica verrà migliorala notevolmente 
La notizia più imeressanie è che questa volta i personaggi nascosti saranno 
quelli di rinal rianiasy LM Preparatevi a vivere lo scontro tra Squali e Seifer in 
tempo reale! 

La Tarlo sta per distrtxnreFfsichc Fòrte/Il pomo episodio della serie 
era un picchiadixo decisamente sotto la meiia Questa nuova versione avrà 
una grafica rfaltissimo livello, nuovi personaggi e un'intelligenza artifciale 
dedsamente rmglioiata Per rendere il tutto più appetibile va segnalata la 
nuora introduzione a cartoni ammab con colonna sonora di Hironobu (ovvero 
colui che ha scritto buona patte delle musiche degli OAV di DragonbaH 
L'uscita è prevista per metà estate in versione nayStation e Oreameast 


SNK e Capcom hanno annunciato uffcialmente la loro collaborazione 
per realizzare un nuovo pcchiaduro dal titolo prowisono iiSNKVs Capean 
Non d sono ancora immagini, ma è facile immaginare scontri all'ultimo sangue 
tra i fratelli Bogard deda serie di fatai hty e i protagomsb dei vari Street 
Rghtersi.W 

La Shoeisha sta sviluppando un GOR davvero particolare Infatti, in 
Stanò ATòler non vestirete i panni di un intrepido cavaliere 0 di un misterioso 
mago ma quelli di un .. fabbro!!! Il vostro obiettivD sarà quello di diventale 
sempre più abili nella costruzione di armi e armature e di xitraprendere peri- 
coiosì'viaggi promozionali'per mostrare le creazioni in terre lontane II vostro 
obiettivo sarà quello di diventare il più famoso amnaiolo del mondo. 


^ Takaia e Tamsoft hanno confermato di essere pronti per lanciare $U 
mercato il nuovo capitolo della più antica sene di picchiaduro per Playstation 
foshinden 4 avrà una rneccanica di gioco coinpietaniente rinnovata rispeno ai 
capitoli precedenti (spariranno probabilmente le armi da fuoco) e come prota- 
goixsti avrà una nuova generazione di personaggi 


Stop airiiiipoilazioiie 

Mai più Giochi Giapponesi sulle Play Modificate? 


opo Final Fantasy Vili, continuano a uscire 
giochi giapponesi dotati del nuovo sistema di 
protezione che gli impedisce di funzionare sulle 
RayStation europee modificate. Sembra che con l'aiu¬ 
to di un'Action Replay e dei codici speciaii, sia comun¬ 
que possibile giocare a questi titoli anche sulle nostre 
ccxisole PAL. Eccovi comunque l'elenco dei titoli pro¬ 
tetti finora usciti: I.Q. Final Trial, PoPoRouge. Pocket 
Muu Muu, Final Fantasy Vili, Silent Hill, Global Force, 
Chocobo Raang. UmJammer Lammy Danang biade 
Katte ni Mrxrwtenshi II, Tears of Eden, Magical Tetris 
Charange featunng Mickey. 
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Dr Glockbustcr puoi 

COMPRRRe TUTTO LO 
PRRTITO CHO VUOI^ 
sceoLieNDO trr 
L^RMPIR e 
CONVONieNTC 
OPPCRTR Dei 
VlOeOGRHCS 


PlayÀ 

BLOCKBUSTIR 


6 OR OGGI Le 
PRRTlTe PUOI RNCHe 
NOLOGGlRRLe^ PRONOeNOO 
LR TUR COPIR TRR LO 


Night 


TRNTe DISPONIBILI. PUOI 
PROVRRe e RIPROVRRe 
IL TUO VIOeOGRMe 
e^ se oeciDi oi 

COHPRRRLO^ TI 
RIHBORSIRNO 
IL PROZIO DOL 
NOLOGGio. Non 
HRl LR CONSOLO? 
NOLOGGIRLR. PORCHé 
L^IMPORTRNTO 

è Giocrro. 
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■Receneioni 

la più onastB, sicura, imparziali racansioni disponibili 
sul pianera rarra 

Anche se la Playstation è la migliore con¬ 
sole del mondo non significa che tutti i suoi 
giochi riescano col buco. Le nostre recen¬ 
sioni fanno una radiografia degli ultimi 
titoli, in modo da farvi sapere quali vale la 
pena comprare e quali lasciar perdere. 



Giochi 

DEL IYIese _ 

Legend of Legaia . 

. pg. 26 

Pro 18 World Tour Golf . 

.pg.27 

Gex 3D: Deep Cover Gecko ... 

.pg.27 

UEFA Champions League . 

.pg.28 

MSHeroes vs SF . 

.pg.29 

NBA In thè zone . 

. pg.30 

BigAir Snowboardìng . 

• pg 32 

Rushdown . 

• pgJi 

Sport Car GT . 

. pg. 33 

Monster Seed . 

• pg*^ 

VIVA Football . 

.pg.34 

Hard Edge. 

. pg. 35 


e 


Lfl Scala di Giudizi di •PSfYl 

^ ui a PSM vogliamo farvi sapere che prendiamo 
1 le recensioni nnolto seriamente. Proprb come 
voi. anche noi siamo ornasti scottati e delusi 
dopo l'acquisto di un pessimo gioco (e di questi tempi 
non è facile riuscire a farseli cambiare dai negozianti). 
Cosi quando ci prepariamo a recensire un gioco conti¬ 
nuiamo a farci la stessa domanda: "Valeva la pena di 
spenderci quelle centomila lire tanto faticosamente 
risparmiate?!?". Per sintetizzare il valore generale del 
gioco, abbiarrx} deciso di usare una scala di giudizi a 
cinque stelle. Abbiamo optato per questa soluzione 
per evitare fastidiose speculazioni sui classici giudizi in 
percentuale. Cosi, se assegnamo cinque stelle a un 
gioco, garantiamo che non potrà deludere nessuno, 
quindi potrete comprarlo a scatola chiusa! 

Il VeAo Volto di un Voto 


Una pietra miliare! Non averlo nella vostra 
collezione sarebbe un imperdonabile errore! 


Un gioco veramente ben fatto! Se siete fan del 
genere dovreste sicuramente procurarvelo! 


Abbastanza buono; ha qualche pecca, ma anche 
tanti buoni elementi. 


Forse menta un po d attenzione dai fanatici i 

licenza da cui è tratto o del tipo di gioco, gli altri 
lascino perdere. 


Evitate qualsiasi contatta con questo titolo, non 
merita neanche un secondo del vostro tempo. 


€. SetYlFUCe, N-ELLO STILE FSIYI 



Oiwsto è il 
Riassunto 
Gioco. Uno 
serio di 


per I pigro- 
ni che non 
vogliono 


A l-OtA |VO«ftNO ll-Mir I rUTT. |l AUSI MISI 

RIASSUNTO ^ GIOCO 

A l'imiUATMOSFEItAiUlCMTACONSKflEVOl- ▲ WISCA EtaZAMANTE OC VI TEMU 
MBfTElAHlAUTAoaGnCO Ali'ERTA 

A nVERTENTEANCHESEGnCATOMDUE ▼ («VIJNIVIIISIHUOianEIUARERKTniVIl 


rintero 

recensione. 


J 


Queste sono le categorie che reputiamo le 
più importanti quan^ si giudica un gioco. 
Ognuna è classificota con un voto da 1 o 5. 


Grazie olla sezione Longevità, con un veloce sguordo potrete 
scoprire quante vi terrò impegnoto questo gioco. Molti tìtoli 
sono divertenti oH'inizio, ma perdono consistenza dopo poche 
ore di gioco. Altri c'è bisogno di tempo per copirii e opprezzor- 
li. Un 5 significo che ci giocherete senza interruzioni, mentre 1 
vuol dire che il gioco è già praticamente in un cassetto. 



IB 




uesti sono i nostri voti per 
alcuni giochi realizzati negli 


ultimi mesi. Controllate la lista e veri¬ 
ficate se ce n'è qualcuno che vi 
mancai 

Abe's Exoddus OOOO 
Aku|i OOOO 

Animaniacs Ten F’in Ally OOO 
Apocalypse OOO 
Aimored Core; 

Project Phantasma OOO 
Blast Ftadius OOO 1/2 
Bomberman Race OO0 1/2 
Bust-A-Groove 00001/2 
Bust-A-Move 4 OOOO 
Bust-A-Move '99 OOOO 
Civilization 2 OOOO 1/2 
Colony Wars: Vengeance OOOOO 
Contender 0 1/2 
Cool Boarders 3 OOOO 
Darkstalkers 3 OOOO 


Dead In The Water OOO 1/2 
Destrega 001/2 
FI: '98 000 
FIFA '99 OOOO 1/2 
Freestyle Boardin '99 O 1/2 
Guardian's Crusade OOOO 
Heart of Darkness 00001/2 
K-1 Revenge OO 1/2 
Kensei: Sacred Fist 001/2 
Knockout Kings 00 
Legend of Legaia OOO 1/2 
MarveI Superheroes vs. Street 
Fighter OOO 1/2 
MediEvil OOO 
Metal Gear Solid OOOOO 
Monkey Hero OO0 1/2 
NASCAR '99 001/2 
NCAA Final Four OOO 1/2 
NCAAGameBreaker '99 00001/2 
NCAA March Mad '99 OOO 1/2 
Nectans OOOO 
NFL Blitz 00001/2 
NFL GameDav '99 OOOOO 
No One/Stop Mr. Domino OO0 1/2 


Point Blank 2 OOO 

Pro 18 World Tour Golf O 1/2 

R-Types OOOO 

Rally Cross 2 0001/2 

Rivai Schoois: UnitetVFate OOOO 

Rogue Tnp 0001/2 

Rollcage OOOO 1/2 

S.C.A.R.S OOO 

Sileni Hill OOOO 1/2 

Spyro thè Dragon OOOO 

Street Fighter 2 Collection OOOO 

Street SkSer OOOO 

Syphon Filler OOOO 

T'ai Fu OOO 1/2 

Tales of Destiny OOOO 

Tekken 3 OOOOO 

Tenchu 00001/2 

Tìger Woods '99 PGA Golf OOOO 

Tomb Ralder III OOOO 

Twisted Metal 3 00 

Unhdy War, The OOOO 

Uprising X OOOO 

WCW^Wo Thunder OOO 

WWF Warzone OOOO 


























































































Rìdge Racer Type 4. 

Assolutamente sconsigliato ai deboli di stomaco. 

Solo per Playstation. 

ti rimane che salire su uno dei tanti 
bolidi che solo una mente diabolica 
poteva immaginare. 

Ma ricorda, una volta partito, non 
potrai fermarti se ti senti male. 

Jo^con isup«rscript: TM) & (cl 1998 NAMCO LTO.. All Righis Reserved. Namco regìsiered trad«mark of NAMCO LTO. 
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<d. 

Playstation 





A più di 360 km/h non è facile 
dominare il proprio stomaco. In curva, 
dentro interminabili gallerie, con il 
rombo di chi ti insegue che ti pulsa 
nelle orecchie. Se accetti la sfida, non 



e Playstation sono marchi registrati da Sony Computer Entertainment Ine. Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi dei rispettivi titolari, wvvw.ptaystation.it 
Ridge Racer Type 4 & O 19V8 NAMCO LTD.,All Rights Reserved. Nameo is a registered trademark of Nameo Ltd. 
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Legend Df Legala 



à Come MKC«d* ondi# in FfVHt, i 
pertonoggi di Ingoio poitono 
ossorbir* le obililq dóì mostri che 
in co m boHimento. 


▼ Nelle dttò incentrerete moltissima 
gente con cui poriore per ottenere indnt e 
■rfot meui oni utiiL 


lULTIMD BDR DELLA SONY NON CONVINCE 
COMPLETAMENTE 

I rima della fine dell’anno, la Playstation sarà letteralrnente invasa da 
I GDR d'alta qualità Per nuscire a emergere m questo mare di concor¬ 
renza. gli sviluppatori stanno cercando di caratterizzare i loro titoli con meccani¬ 
che di gioco innovative e grafica originale. 

Legend of Legata è il nuovo GDR nato dalle stesse menti che hanno crea¬ 
to Wild Arms. Il suo punto di forza è un nuovo sistema di combattimento 
più divertente e dinamico. Durante ogni turno i vostri personaggi potranno ese¬ 
guire un certo numero di attacchi per colpire il nemico. Combinando vari tipi di 
mosse (alte, medie e basse) potrete eseguire delle spettacolari combo o tecniche 
speciali. Logicamente avrete anche la possibilità di lanciare incantesimi o usare gli 
oggetti del vostro inventano. Anche se siamo lontani dai combattimenti in tempo 
reale, questo sistema riesce comunque a ravvivare una fase di gioco normalmen¬ 
te ripetitiva. Tutto questo riesce a rendere Legend of Legata un gioco degno di 
essere acquistato. 

L'avventura è ambientata in un mondo fantastico in cui gli uomini convivono paci¬ 
ficamente con gli esseri magici chiamati Seru. La serenità di quest’atmosfera si 
interrompe improvvisamente quando una strana nebbia verde si diffonde per tutto 
il pianeta. La terribile foschia ha il potere di far impazzire i Seru, trasformandoli in 
mostri spietati. 

Dopo anni di terrore, per salvarsi dalle aeature del male gli umani si ritirano all’In¬ 
terno di cittadelle fortificate. Il vostro compito sarà quello di prendere i comandi di 
un coraggioso ragazzo di nome Vàhn. Dopo aver trovato un potentissimo Seru 
immune agli effetti della nebbia, intraprenderete un viaggio per scoprire l’origine 
della misteriosa foschia. Nel corso della vostra avventura esplorerete terre fanta¬ 
stiche ed entrerete in contatto con numerosi personaggi. La nebbia non è solo una 
trovata grafica. Le creature che incontrerete nelle diverse aree del gioco cambie¬ 
ranno in base alla presenza (o meno) del gas verde. Dopo aver sconfitto un Seru 
potrete assorbirlo e usarlo successivamente come incantesimo. 

Visivamente Lega® è caratterizzato da una grafica completamente poligonale, con 
personaggi deformati che si muovono in ambienti poco realistici. Ma in un GDR la 



Sdryu: My nind mas controlled by 
thè Siffi-Seru. It made me turo on 
th^^evice seaied underground. 





cosa più importante è la stona. La trama è un po’ troppo confusa e non riesce a 
coinvolgere completamente i giocatori. I personaggi mancano di profondità e non 
hanno quel fascino particolare in grado di renderli indimenticabili. È difficile preve¬ 
dere se Legata riuscirà a sopravvivere alla terribile concorrenza dei numerosi GDR 
in uscita (tra cui segnalianx) Jade Cocoon e Final Fantasy Vllh. (dunque il suo 
eccellente sistema di battaglia non passerà certamente inosservato agli occhi degli 
amanti del genere. 
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Pro IS World Tour Golf 


' 1 S: Il CSI 



I in rvollò sio co« poco 


TROPPO REALISTICO PER OIVERTIRE 



I S'iin. |i MISI 


IMENJ E U raSUUMC NMf swo wmo 
BlNFtin 

Le «iwuDf Ki GOf&ti soa ottvtHi 
EMItSICIf 


▼ Il SSIlWlliliait QUATTI» FASI ÉTRflmOinOU 
OA USARE, AHDC CON UNA CEFTTA ESPEHN2A 

▼ NONSIDENTniAWIMAIUiemiMUaElEHEIETIIl 
OGW PEOIIRSO. HRARE AL BETSAO» OMNTAIM 
UMROaiMACMAaK 


LONOCVIT#! 


uanto possono essere realistici i giochi sul golf per rimanere comunque 
divertenti? Pro 18 Wald Tour Golf della Psygnosis sembra essere la 
risposta a questa domanda. Quando i programmatori della Intelligent Game hanno 
iniziato a lavorare su questo progetto, il loro scopo principale era quello di creare 
un simulatore di golf estremamente fedele alla realtà. Purtroppo questa voglia di 
'realismo' gli ha fatto dimenticare che un gioco deve anche essere divertente. 

I primi problemi iniziano col sistema di tiro in quattro fasi. Nella maggior parte dei 
giochi sul golf, per colpire la pallina dovete premere tre volte lo stesso pulsante. 
Una volta per iniziare il tiro, la seconda per selezionare la potenza e la terza per 
determinare l'accuratezza. In Pro /8 dovrete premere anche una quarta volta per 
determinare la caduta della pallina. Questo aggiunge realismo, ma rende la pro¬ 
cedura così complessa che vi capiterà spesso di mancare completamente la pal¬ 
lina. I tre campi da golf sono realizzati con grande cura grafica, ma la scelta dei 
colofi non permette di distinguere chiaramente le varie zone di terreno. La mappa 
che mostra dall'alto ogni buca è completamente mutile per prendere la mira, quin¬ 
di è quasi impossibile prevedere dove andrà a finire la pallina. 

I movimenti dei giocatori sono veramente splendidi. Tutte le animazioni sono state 
digitalizzate usando come modelli dei golfisti professionisti. Purtroppo le meravi¬ 
glie visive finiscono qui. Il replay del vostro 
tiro è tenibile. Per metà del tempo vi 
rrxjstra la palla mentre vola in aria, mentre 
sullo sfondo il vostro personaggio rimane 
immobile come una statua. La telecronaca di 
sottofondo doveva essere simile a quella della 
TV, ma il risultato finale è tutt'altro che convin¬ 
cente e ben inferiore a quello di altri giochi simi¬ 
li. La presentazione generale di questo gioco è 
decisamente ben fatta, ma non riesce a salvare Pro 
18 da tutti I suoi difetti. 



Gex GD: Deep Cover Gecko 

Il geco parlante torna a far danni 

B opo esser diventato una segretissima spia internazionale, il nostro amico 
Gex è tornato in azione per affrontare nuove avventure nel mondo della 
televisione. Questa volta ha portato con sé una compagna d'eccezione, la bellissi¬ 
ma Marliece Andrada luna delle pupe di Baywatch) che affiancherà il Geco duran¬ 
te le numerose sequenze filmate. E vi assicuriamo che è davvero divertente vede¬ 
re il lucertolone della Eidos che cerca di sedurre la bella bionda vestita di pelle. La 
cosa più divertente di questo titolo sono gli enormi livelli in cui si svolge l'azione. 
Infatti la chiave del gioco è proprio l'esplorazione dei vastissimi scenari. 

Per poter andare avanti nella sua missione, oltre ai telecomandi e alle mosche 
dorate, Gex dovrà trovare anche la porta d'ingresso per il livello successivo. Infatti 
questa volta, dopo aver recuperato i telecomandi, dovrete vagare per le mappe di 
gioco alla ricerca dell'entrata che avete appena sbloccato. Dopo un po' questo 
meccanismo risulta noioso, soprattutto quando perdete ore e ore solo per indivi- 
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duare la porta giusta. A parte qualche piccolo miglioramento, dal punto di vista gra¬ 
fico Gex 3 mantiene lo stile colorato e divertente dell'epNSodio precedente. I livel¬ 
li sono tutti molto diversi tra loro e in ognuno potrete vedere il vostro rettile pre¬ 
ferito con un nuovo travestimento. 

Dal punto di vista della giocabilità, questo terzo capitolo della sene è sempre coin¬ 
volgente, soprattutto grazie alle numerose missioni secondane che vi offriranno 
sempre qualcosa di nuovo da fare. 

Purtroppo il pessimo movimento della telecamera è sicuramente una delle pecche 
più grandi di Gex 3. In certi punti è praticamente impossibile riuscire a eseguire 
anche i movimenti più semplia perché avrete la visuale ostruita. 

Inoltre, Gex 3 non introduce praticamente nulla di nuovo rispetto a Gex 2. Il siste¬ 
ma di gioco é identico e le novità riguardano solo gli scenari. Considerando il fatto 
che anche dal punto di vista della grafica e degli effetti sonori non ci sono miglio¬ 
ramenti eclatanti, questo titolo è consigliabile solo ai fan più accaniti del Geco 
chiacchierone. 
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UEFA Champions League 


U EIDOS CI RIPROVA 




Eidos 


Simulazione di calcio 


Il ultimi tentativi della Eidos di conquistarsi uno spazio nel mondo delle 
simulazioni di calcio non sono certo tra i più riusciti. Infatti la serie 
World League Soccer non si è mai dimostrata all'altezza di titoli come 
Fifa '99 0 ISS PRO '98. Adesso, la casa di sviluppo inglese ci 
riprova con questo Uefa Champions League e bisogna 
ammettere che questa volta sono riusciti ad aggiustare 
il tiro. 

Uefa Champions League si basa sulla licenza uffi¬ 
ciale della Coppa dei Campioni. Questo vuol 
dire che troverete tutte le squadre che si 
sono qualificate per la competizione di que¬ 
st'anno. Juventus. Inter. Reai Madrid e 
Manchester United sono solo alcuni dei 
team che potrete scegliere in questo 
gioco. Le opzioni disponibili sono le solite. 

Avrete la possibilità di disputare un'amiche¬ 
vole. l'inte'a coppa oppure crearvi da soli la 
vostra competizione scegliendo regole e 
squadre. Inoltre, prima della partita, potrete 
anche decidere che tattiche utilizzare cambian¬ 
do formazione e scegliendo i giocatori da manda¬ 
re m campo. 

Passando al gioco vero e proprio, dobbiamo dire che il 
sistema di controllo è davvero semplice e intuitivo. I pro¬ 
grammatori hanno fatto veramente un buon lavoro. Sono presenti 
I soliti tasti per passare la palla, tirare, fare il cross e scattare. Tramite alcu¬ 
ne combinazioni di tasti potrete effettuare mosse più complicate, come trian¬ 


goli 0 rovesciate. Comunque tutto all'insegna della massima semplicità e 
immediatezza, tanto che dopo qualche partita sarete in grado di eseguire 
delle azioni da veri professionisti. 

Tutte le partite vengono presentate in perfetto stile televisivo, creando un'at¬ 
mosfera che pochi titoli del genere possono vantare. Oltre alle musiche ori¬ 
ginali della vera Champions League. il nuovo prodotto della Eidos offre anche 
una delle migliori telecronache mai sentite in una simulazione di calcio. 
Anche la grafica è a buoni livelli. Gli stadi sono accurate riproduzioni delle loro 
controparti reali. I giocatori sono molto dettagliati, ma le loro animazioni sono 
decisamente sotto la media. In particolare il modo in cui si muovono per il 
campo è decisamente poco realistico. 

Al contrario alcuni movimenti come la mezza rovesciata ci hanno lasciato let¬ 
teralmente a bocca aperta per la loro fluidità. Comunque la velocità è più che 
accettabile e le azioni di gioco si susseguono a ritmo frenetico. 

Forse il difetto maggiore di Uefa Champions League è l'intelligenza artificia¬ 
le degli avversari. In poche parole, 
questo gioco è troppo facile. 

Anche i meno esperti tra voi riu¬ 
sciranno a battere senza problemi 
qualsiasi avversano controllato dal 
computer 


A Lo Qrafko MU Kh«rmclt di 
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lanche ai livelli più alti di 
difficoltà!. Altro difetto è il 
comportamento dei por¬ 
tieri. che a volte non rie¬ 
scono a parare nemmeno i 
tiri più facili. Con un po' di 
lavoro in più. i programmato- 
ri della Eidos avrebbero potuto 
tranquillamente risolvere questo 
problema. Peccato. 

In definitiva, siamo di fronte a un titolo 
molto valido, che sicuramente non man¬ 
cherà di soddisfare i fan delle simulazioni di cal¬ 
cio. Sicuramente non è ai livelli di Fifa '99 o ISS '98. ma 
dategli un'occhiata perché ne vale la pena. 
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MarveI Superbernes vs. Street Fighter 
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LA CAPCDM AGGIUSTA IL TIRO 


I precedente tentativo di creare un picchia- 
duro con i personaggi dei fumetti MarveI e i 
protagonisti della saga di Street Fighter non ci aveva 
convinto molto. Infatti X-Men vs. Street Fighter non 
era assolutamente all'altezza dello standard qualitativo 
a cui ci aveva abituato la Capcom. Cerano troppi ral¬ 
lentamenti, pochissime opzioni extra e mancava 
l'innovazione che aveva caratterizzato la versone 
per sala giochi, il Tag Team (modalità di squadra). 

Per fortuna, in MarveI Superheroes vs. Street 
Fighter la Capcom ha risolto la maggior parte di 
questi problemi. I rallentamenti che rovinavano 
la gocabilità sono praticamente spariti e i 17 
personaggi iniziali risultano decisamente più 
vari rispetto al titolo precedente. Inoltre, per 
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rendere tutto ancora più longevo sono stati inseriti molti lottatori segreti da sblocca¬ 
re. (Duelli che si lannentavano della mancanza di rnodalità aggiuntive in X-Men vs. 
Street Fighter possono ora gkxre. In questo nuovo gioco sono presenti numerosi 
extra come la Nero Battte (Battaglia tra Eroi), che vi permette di far scontrare i per¬ 
sonaggi della sene di Street Fighter corìtro i super ero della MarveI. Un'altra aggiun¬ 
ta interessante è la modalità Crossover che simula l'opzione Tag-Team vista in sala 
giochi. Anche se ci sono moltissime limitazioni (in pratica entrambi i giocatori devo¬ 
no scegliere gli stessi personaggi), avrete comunque la possibilità di scambiare i due 
lottatori durante il combattimento. C'è anche una sezione (ìallerv in cui sono raccol¬ 
ti tutti I bellissimi disegni che vengono nxjstrati durante i caricamenti. 

Dobbiamo ammenere che la Capcom è riuscita a sorprenderci ancora una volta. Tutti 
i difetti che affliggevano la precedente versione del gioco sono stati eliminati e l'at¬ 
mosfera generale è molto simile all'originale. Il solo problema è che somiglia mottis- 
sinno a X-Men vs. Street Fighter. A meno che non siate appassionati dei fumetti 
MarveI, non c'è un vero motivo che giustifichi l'acquisto. 
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NESSUNA GRANDE INNOVAZIONE IN QUESTO TITOLO 
DELLA KONAMI 


D M998 non è stato un anno molto fortunato per gli appassionati del basket 
americano. A causa di un lunghissimo sciopero dei giocatai professionisti, il 
campionato NBA è cominciato con notevole ritardo. Per fortuna le case di produzio¬ 
ne di videogochi hanno continuato a sviluppare i loro prodotti dedicati a questo fan¬ 
tastico sport. Cosi eccoci all appuntamento annuale con NBA In The Zone della 
Konami. La struttura complessiva del gioco non ha subito grandi stravolgimenti, ma 
sono state introdotte alcune novità che faranno la gioia degli appassionati. 

La serie In The Zone si è sempre distinta per l'altissinno numero di opzioni e moda¬ 
lità. Anche questa volta sarà possibile nnodificare quasi ogni aspetto del gioco. 

Per esempio, potrete scegliere ben sei visuali differenti e avrete la possibilità di 
ingrandire a piaamento qualsiasi zona del campo. I tempi di caricamento sor» stati 
ridotti moltissirr». Quando iniziate un'intera stagione o una partita amichevole dovre¬ 
te aspettare qualche secondo, ma l'accesso ai menu delle opzioni è assolutamente 
immediato. In questa nuova versone, la Konami ha cercato di bilanciare meglo il livel¬ 
lo di difficoltà nelle partite contro il computer. La modalità Campionato adesso risulta 
più coinvolgente visto che i gocaton virtuali si comportano come le loro controparti 
reali. Gli esperti di tiri da lontano come Kerr dei Chicago Bulls, continueranno a fare 
canestri da tre punti, mentre il mitico Barkiey degli Houston Oilers eseguirà le sue 
famose schiacciate a piena potenza. Per ravvivare le serate con gli amia potrete diver¬ 
tirvi col torneo dei tin da tre punti, con la gara delle schiacciate e con la partita delle 
Stelle NBA. I passaggi a pallonetto sor» graficamente Identici agli 'alley-oop' e non 
possono essere intercettati al volo. Inoltre, rubare palla aH'awersano è sempre trop¬ 
po faale. Forse gli sviluppaton avrebbero fatto meglio ad appor¬ 
tare qualche cambiamento in più alla meccanica di 
gioco. In The Zone '99 rimane comunque uno dei 
migliori titoli dedicati alla pallacanestro america¬ 
na. La Konami ha fatto un ottimo lavoro, ma 
con un po' più di impegno avrebbe potuto 
fare un capolavoro in grado di sbaragliare la 
concorrenza. 


àP Ecco o 
voi un poio ét 
KhicKcioto di 
BcnHdoy. 
l'opzione Replay 
dINBAfcirhe 
Zone '99 é dov' 
vero fontosiko. 
Sembra di oui- 
stero o uno porti* 
to in TV. 



■ —. lej tei . -. - 1 - 

• o M o et o 


eoi»T«eoK,i.o 


iMNOveeziONC 


^te«»«NTteZ10N« 





HPt»' — 




voAA jt oloeNO [i-sm. j rsm. ji'Mcsc \2 mcu j 

' RIASSUNTO ^ GIOCO 

AkstsiEMncaNiRoueEsuiOMUiuraii^ vIjmbu e guaiti sonori som poco ann 

IO MU VERSOC PRECEOOTE ▼ NqN Q SOM NOVITÀ RUWm 

A È posseu SCEBIRE UN UBO WraORE n 

L HWUIÀ J 































(c) 1996 se (Siln Curve Interactive) Itd Enfine (c) 1996 SUinleu Software Itd All nghtt reterved. SCi (Salet Curve Interactive) Ltd n a 
vjbSMfcary of SO Entertamment Group PlC SO. Carma 9 etfdon II. Carpocatypse Now are trademarlo of SO (Sales Curve Interactive) Ltd. EhOE. 
Head Office: 11. tvory Hoine. nantatwn Whaif. Battenea. London. SW11 3TN. LNC TH; «^44 (01171 S3S 3306, Fax «^44 (Of 171 924 3419. 

nww.vo.cauk 


LEADER 


(^ialini Intcniiiva. 










32 -RecHNEiaNi 


Giugno 1999 

luwuit^imiTAUNtCom 


BigAir Snowboarding 
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DDPD LUNGA AHESA, UNA GRANDE DELUSIONE 


passato più di un anno da quando abbianno visto le pome schermate di Bg 
Air Snowtxjarding. Da allora abbiamo seguito con attenzione l'evoluzione di 
questo gioco dalle ottime premesse. Purtroppo, quando abbiamo messo le nostre 
mani fameliche sulla versione finale siamo rimasti davvero delusi. Tutti gli aspetti del 
gioco presentano dei fastidiosi problemi. Il metodo di controllo è inutilmente com¬ 
plesso. Vi capiterà spesso di sbattere contro un muro solo perché non riuscite a rag¬ 
giungere il tasto per effettuare le curve strette. Forse, dopo un paio di giorni di alle¬ 
namento, sarete in grado di curvare in modo decente, ma riuscire a eseguire salti e 
acrobazie sarà un'impresa impossibile anche dopo mesi di pratica. La Pitbull ha rea¬ 
lizzato un sistema assolutamente non intuitivo, nel quale le rotazioni dello snowboard 
vengono attivate premendo il D-pad due volte a sinistra o a destra. Questo significa 
che per eseguire un salto un po' più complicato, come l"'lndy rovesciato a 900°" 
dovrete premere destra, destra, RI + triangota, sinistra, sinistra, sinistra, destra. Tutto 
questo in un secondo o poco più. Per complicare ulteriormente le cose, dovrete pre¬ 



mere i pulsanti con un tempismo perfetto. Neanche una combo a 12 colpi di Tekken 
3 è così difficile da realizzare! Anche il sistema dei punteggi fa acqua da tutte le pani 
e a volte il gioco si dimenticherà di assegnarvi il giusto premio. Le animazioni sono di 
infimo livello e i personaggi si muovono così velocemente che è impossibile capire 
esattamente quello che stanno facendo. I numerosi tracciati di Bg Air sono per la 
maggior pane progettati male e mancano le zone adatte ai salti spettacolari. Inoltre, 
sono davvero troppo coni e non offrono neanche una ringhiera su cui scivolare. I fon¬ 
dali sono realizzati m rrxxfo decente e la velocità di gioco è piuttosto elevata, ma le 
piste sono realizzate con poligoni poco rifiniti e noterete subito grossi buchi nelle vici¬ 
nanze dei margini della pista. L'impressione finale è di trovarsi di fronte a un prodotto 
ancora incompleto. Anche la modalità World Tour è realizzata con superficialità. Se 
perderete una corsa o non raggiungerete un certo punteggio nelle gare acrobatiche 
verrete immediatamente eliminati. Il solo vero pregio di questo gioco è la presenta¬ 
zione che mostra spettacolari spezzoni video con evoluzioni di famosi Snowboarder. 
Per il resto Big Air è una grossa delusione con difetti sparsi ovunque 



Rushdnwn 

EVITATE RUSHDDWN 


D 'idea di base di Rushdown è decisamente divertente. La possibilità di 
affrontare percorsi estremi in tre differenti specialità (snowboard, 
mountain bike e kayak), senza riportare fratture multiple, è decisamente allet¬ 
tante. Purtroppo però la realizzazione del gioco non è assolutamente all'altezza 
delle aspettative. 

Tecnicamente il motore grafico di Rushdown non è niente male. La grafica è in 
alta risoluzione e tutto si muove in modo fluido e convincente. 

Dopo una prima impressione piuttosto buona abbiamo però riscontrato diversi 
problemi, soprattutto per quanto riguarda la scelta cromatica dei materiali. 
Inoltre, anche se 15 percorsi possono sembrare tanti, la loro realizzazione è piut¬ 
tosto monotona. Dopo qualche gara vi renderete conto che tutti i tracciati sono 
motto simili tra loro. A peggiorare le cose c'è anche un sistema di controllo poco 
intuitivo. 

A sorpresa, la parte dedicata al kayak è la cosa migliore del gioco, soprattutto 
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grazie all'ottima rappresentazione grafica dell'acqua. Lottare contro la corrente 
mentre scendete per le rapide di un fiume è piuttosto divertente. Purtroppo que¬ 
sto non riesce a salvare il gioco. Le prove con lo snowboard e con la mountain 
bike sono praticamente uguali tra loro. La discesa con la tavola da neve è di gran 
lunga inferiore a qualsiasi altro gioco disponibile sul mercato. La simulazione 
delle leggi fisiche è totalmente sbagliata e la sensazione di velocità è pratica- 
mente nulla. 

L'unico modo per avere un mimmo di coìnvolgimento nell'azione è giocare 
costantemente con la visuale in prima persona. Rushdown ha una buona colon¬ 
na sonora e usa bene il controllo analogico, ma visti i numerosi problemi di base 
non c'è nulla che possa davvero salvare questo titolo daH'oblio. Dopo i primi due 
minuti di divertimento lo riporrete per sempre nello scaffale dei giochi da dimen¬ 
ticare. L'Activision doveva includere anche la possibilità di buttarsi giù dal monte 
usando uno slittino fatto di cartone. Questo si che sarebbe stato divertente! 
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lEA SBAGLIA UNA CURVA 

I ccoci niK>varnente a parlare di un simulatore di 
^ guida per Playstation. Questo mese è il turno • 
di Sporte Car GT. il nuovo titolo della EA dedicato al 
campionato Gran Turismo Americano. Come tutti i gio- • ’ 

chi di questo tipo, Sporte Car GT offre le solite modalità Arcade. 

Time Trial (Prova a Tempo) e Campionato. Vincendo una stagione potrete passare 
alla classe successiva dove avrete a disposizione una nuova serie di auto da acqui¬ 
stare. Logicamente è possibile anche modificare i vari parametri dei vostri bolidi, in 
modo da migliorare le loro prestazioni su pista. Tutte le 45 vetture presenti nel gioco 
sono riproduzioni di modelli realmente esistenti (tra cui spiccano le BMW, le Saleen 
e le Porsche). Anche le piste rispecchiano fedelmente i circuiti del campionato Gran 
Turismo Americano, quindi potrete sfrecciare a tutta velocità tra le curve e i dossi del 
famoso Laguna Seca Raceway. Secondo i primi annunci fatti dai programmatori. 
Sporte Car GT doveva essere una simulazione di corsa estremamente realistica. 
Purtroppo il risultato finale non sembra affatto all'altezza delle premesse. Il livello 


grafico generale è davvero scadente. A causa di un'errata scelta dei colori vi succe¬ 
derà spesso di non riuscire a distinguere la strada dagli altri elementi di contorno. 
Anche le vetture sono state realizzate con pochissima cura dei particolari e sembra¬ 
no schiacciate come Micro Machines. I muretti ai margini della strada possono sem¬ 
brarvi proporzionati quando guidate in mezzo alla pista, ma se vi avvicinate diventa¬ 
no giganteschi. Molto, molto strano. 

Il sistema di controllo è soddisfacente, ma le collisioni sono realizzate in maniera 
approssimativa. Se andrete a sbattere contro un muro la vostra auto rimbalzerà via 
invece di accartocciarsi come una patatina fritta. Dove sono i terribili incidenti? In 
genere se ci si schianta contro un muro a duecento chilometri all'ora la macchina 
riporta qualche danno, ma in Sporte Car GT la vostra vettura rimarrà intatta anche 
dopo numerosi scontri. L'intelligenza artificiale degli avversari è piuttosto elevata e 
questo è uno dei pochi aspetti del gioco veramente riusciti. Purtroppo questa carat¬ 
teristica da sola non riesce a cambiare il quadro generale. Sporte Car GT è un gioco 
di corse decente, ma con così tanti problemi a livello grafico non c'è possibilità che 
riesca a imporsi suH'agguerrita concorrenza. 
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Viva Football 


PRODOTTO I 


Virgin 


SVILUPPO 


Crimson 


■ HEIt 


Calcio 


4Con Vrvo faorboW po»r < t t 
ri cf or» quolMosi portihi giocato 
nogfi uMmi 40 onnì di 
CofopRonoti <W Mondo. 

Dovvoro niente molel 


UN GiDCD PER VERI APPASSIONATI 



bbene sì. ecco un altro gioco dedicato allo sport preferito da noi Italiani. 

Questa volta ci troviamo di fronte a qualcosa di nuovo dedicato soprat¬ 
tutto agli appassionati della Coppa del Mondo. Viva Football della Virgin offre 
infatti la possibilità di scegliere la vostra squadra tra 1035 nazionali, cioè tutte 
quelle che hanno partecipato al Mondiale negli ultimi 40 anni. Potrete cosi 
ricreare mitiche sfide e partite impossìbili. Il lavoro di ricostruzione storica è 
veramente impressionante e molto preciso. 

Il livello di sfida offerto da questo gioco è forse il più alto sul mercato. 
L'intelligenza artificiale delle squadre controllate dal computer è veramente altis¬ 
sima. I portieri sono imbattibili e per segnare dovrete dare vita a delle azioni 
piuttosto elaborate. Scordatevi la possibilità di segnare dopo aver smarcato 
metà squadra avversaria o calciando da fuori area. Molto divertente è il sistema 
con cui SI effettuano i tiri in porta e i cross. Quando premete il pulsante il gio¬ 
catore continua a correre mentre voi usate il joypad per mirare l'area in cui vole¬ 
te indirizzare il tiro. All'inizio tutto sarà molto frustrante, ma con un po' di prati¬ 



ca riuscirete ad avere un controllo totale del gioco. 

Purtroppo tutte queste ottime caratteristiche 
sono rovinate da un paio di grossi difetti che 
impediscono a Viva Football di arrivare al 
livello dei migliori {ISS Pro e FIFA). Il siste¬ 
ma di controllo non è assolutamente all'al¬ 
tezza. Quando premete un pulsante o cam¬ 
biate direzione, il giocatore sullo schermo 
esegue l'azione con un certo ritardo. Inoltre è 
estremamente scomodo il modo in cui sele¬ 
zionate il giocatore quando non avete la palla. 

Da punto di vista grafico. Viva Football non è nulla 
d'eccezionale e presenta alcuni fastidiosi rallentamenti in presenza di troppi gio¬ 
catori sul campo. In definitiva possiamo dire che Viva Football è un titolo dedi¬ 
cato solo a veri appassionati di calcio. Il suo realismo e la sua estrema difficoltà 
lo rendono adatto solo a giocatori più pazienti e perseveranti. 



Manster Seed 

U SUNSOFT ENTRA NEL NUOVO FILONE OEIGOR 

ra ltlmamente sono usciti molti GDR dove, oltre a combattere mostri ed 
esplorare terre lontane, dovete prendervi cura di un cuccioto virtuale. Dopo 
il divertente Guardian's Crusade della Activision. anche la Sunsoft ha deciso di pro¬ 
porre un titolo del genere. Monster Seed \à cala nei panni di un cavaliere chiamato 
Daniel che ha il compito di proteggere la città di Len Bai da una pericolosa banda di 
criminali. A capo delle forze del male c'è il misterioso stregone Murdoch che è inten¬ 
zionato a conquistare il mondo con l'aiuto della magia nera. Per portare a termine il 
suo piano, il perfido mago vuole risvegliare una potentissima Bestia del Caos e sot¬ 
tometterla al suo volere. L'idea innovativa alla base del gioco è l'abilità del perso¬ 
naggio principale di evocare mostri per farsi aiutare durante le battaglie 
Nel corso della vostra avventura potrete collezionare numerose uova da cui potrete 
far nascere i vostri mostri da combattimento. Sarà anche possibile allevare delle 




lENERE 


GDRAIucciola Virtuale 




4 Eccovi okufM dot mo«trì che 
potreN oHevoro in Moostf S^ed 
Purtroppo lo sequonto di conv 
boltimonto rìsulliÌBno troppo lonto 
o noioso por ossoro owinconli. 


creature particolarmente potenti, ma per riuscirci dovrete trovare la giusta combina¬ 
zione tra condizioni alla nascita, tipo di uovo e temperatura. Durante il gioco avrete 
la possibilità di consultare un libro con l'elenco di tutti i vari mostri e le uova che avete 
raccolto nel corso della vostra missione. In questo modo potrete farvi un'idea preci¬ 
sa di quante cose avete ancora da fare per scoprire ogni segreto di Monster Seed. 
Per portare a termine la vostra avventura dovrete anche esplorare ogni angolo dei 
vastissimo mondo di gioco e interagire con gli abitanti dei villaggi, un po' come 
succede in tutti i GDR tradizionali. I fondali degli ambienti sono in 2-D, mentre tutti 
I personaggi sono realizzati con grafica poligonale (come in FFVIIe Resident Eviti 
I combattimenti sono a turni e si svolgono su una specie di scacchiera, un po 
come succede nei giochi di strategia. Questo sistema è piuttosto originale, ma si 
rivela troppo lento e noioso. 

Nonostante tutte queste caratteristiche interessanti, Monster Seed non riesce a 
convincere completamente sotto nessun aspetto: rimane un giochino divertente, 
rovinato però dalla mancanza di profondità. 
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Hard Edge 


fi. ansi 

PIODOTTQ ■ 



idge come mm specie di 
ftesidenf M con un'ottima grò* 
fico, mo con molte meno 0010 * 


I TERRORISTI DEL FUTURO HANNO 
LE ORE CONTATE 

prima vista Hard Edge potrebbe sembrare un clone spudorato di Resident 
Evil. In realtà il gioco della Sunsoft è più incentrato sull'azione e sulla solu¬ 
zione degli enigmi. Qui non troverete né zombie, né piante cbe camminano, ma 
dovrete vedervela con un gruppo di terroristi che hanno preso il controllo di un edi¬ 
ficio (un po' come nel film Trappola di CnstalkH. Il vostro compito sarà quello di vaga¬ 
re di stanza in stanza, raccogliendo gli oggetti che vi saranno utili per risolvere i vari 
rompicapo che vi impediscono di raggiungere l'ultimo pano dell'edificio. Ogni tanto 
vi imbatterete in un terrorista o in un robot che dovrete affrontare usando le armi 
che prendete nel corso dell'avventura. Tutto qui! Purtroppo, la mancanza di innova¬ 
zione è proprio il problema principale di Hard Edge. Ogni aspetto di questo gioco, 
dalla progettazione dei rompicapi alla rappresentazione dei nemici, è già stato visto 
altrove. Non troverete nulla in grado di sorprendervi veramente. Comunque, ci sono 
alcuni aspetti del gioco veramente curati. Per prima cosa, gli sfondi bidimensionali 
sono realizzati ottimamente e sono pieni di dettagli. In certi casi sono addirittura 


migliori di quelli visti in RE2. Inoltre, visto che la stona di Hard Edge è ambientata in 
un mega-grattacielo, avrete un grande assortimento di stanze e ambienti da visitare. 
Questo è uno dei punti di forza del gioco della Sunsoft. Sfonunatamente una mappa 
così vasta può anche dare dei problemi. Infatti, vi capiterà spesso di non ricordare in 
che posto avete visto un determinato oggeno che ora vi serve per risolvere un enig¬ 
ma. Hard Edge avrebbe tutto il potenziale per essere un titolo sopra la meda. 
Disgraziatamente, gli sviluppatori non hanno riposto l'atten¬ 
zione necessara per renderlo originale e coinvolgente, 
rrxtmenti in cui il gioco emoziona il giocatore sono piut¬ 
tosto rari e per quasi tutto il tempo dovrete solo corre¬ 
re, sparare e raccogliere oggetti per risolvere enigmi 

noiosi. Non d sono elementi in grado di spingere il _ 

giocatore ad andare avanti per vedere cosa succe- % J 

derà. Questo è il motivo per cui Hard Edge non riesce 
a decollare. Ci dispiace veramente! 
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COMPUTERS & GAMES srl 


TUTTI I GIOCHI IN OFFERTA 

£89.800 

CRASH BMnCCIOT 3 
* MEMORY CARO 



^ ^ ^ 4r% 


C.so Francia, 11 bis/c 10138 Torino 

Tel.Ol 1/4343110 r.a. Fax 011/4345931 


aiwmom 

mL'AcomsTO 

Urpiu L20.no 

MCAMINTO 
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• Vin I (irtiSi I HsttfOrd 


£ 89.800 

WA 99 

•f MeMORYCARO 

£ 89.800 

FORMUUr98 
•0-MEMORY CARO 

£ 69.800 

WIOARMS 
-f MEMORY CARO 

£ 89.800 

MAOOEN'99 
•f MEMORY CARO 

£ 89.800 

UÀ 

-f MEMORY CARO 

£ 99.800 




SONO PSX PAL 

^£98.900 

• ^lllk T0CAT0URINGCAR2 
4^MEM0RYCAR0 

£ 98.900 


METAL GEAR SOUD (IT) 
f MEMORY CARO 


% 

A £ 89.800 

' RIXÌERACERTYPE4 

4-MEMORY CARO 

^£ 89.800 

% 

% 

% 


PREZZI IVA INCLUSA 


SPYRO THE ORAGON 
* MEMORY CARO 

£ 89.800 

MONACO GPRACWG 2 
•f MEMORY CARO 

£ 98.900 

TOMB RAOER N 
4 MEMORY CARO 

£ 89.800 

NBA UVE 99 
4 MEMORY CARO 




IMI5IU 

BLAZE&BIAOC 

Aw 

mao-99 

L 89 900 

CALCEHO - PUMA STREH SOCC 

Sport 

0109-99 

LB4 900 

DISCWORLO NOn (ITA) 3CO 

Aw 

OU9-99 

L 89900 

OIVERSOREAM 

Aw 

ma9-99 

L99900 

ORMER (TU) 

Sport 

mao-99 

L 89 900 

LEO OF KAM 2; SOa REAVER (TT) Aw 30 

9U-99 

L 89900 

NBA PRO 99 

Sport 

90-99 

L89900 

NOFEARDOWIMLLM BKM6 
PUYER MANAGER 9099 (TU) 

Sport 

m»9-99 

L89900 

4Mirn Cird 

Sport 

jpr99 

L 74 900 

POVPOY2 

Puzzle 

01*9-99 

L 84 900 

QUAKE2 

Spar. 30 mag-99 

L 89 900 

RAMf>AGEW)RL0T0UR2 

Aulo 

lpo-99 

L 84 900 

RArSAHACK 

Puzzle 

01*0-99 

L 89900 

RCSTUNTCOPTER 

Sim 

giu-99 

L 89900 

TRAPRUNNER 

Aaone 

oiap-99 

L89 900 

VRSP0RTSBASE6AU E02000 

Sport 

0IO-99 

L 89900 

WAR20NE 2100 (ITA) 

SM 

Nir-99 

L 84 900 

WWFATTmjOE 

Sport 

01*0-99 

L 89 900 


JOV PAD DI AL SIKK K SL PH.I 200 L 

£ 44.900 


Prezzi validi anche in negozio presentando la rivista 


HARD COMICS www.reciw^Jiim2a 
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■Recensioni 


DEI LETTORI 


Inviate le vostre recensioni al nostro indirizzo: 
PSM c/o Play Press Publishing - Viale delle 
Milizie 34 - 00192 Roma o tramite posta elettroni¬ 
ca a: playpres@uni.net 

Ogni mese sceglieremo le migliori recensioni tra 
quelle che riceveremo. Ricordate di non scrivere 
troppo e date il massimo. 


' E' il caso di dirlo: 

CI AVETE SORPRESO! 

Pensavamo foste in gamba, ma non finite più di stupirci. La redazione 
è invasa da un quintale di lettere che ci chiedono di tutto, e moltissime 
contengono delle recensioni che i più temerari tra voi hanno voluto pro¬ 
porci. Abbiamo scelto le migliori tre e, oltre a pubblicarle, abbiamo deci¬ 
so di premiare "tre coraggiosi recensori" con il Virtual Wing Pack ripro¬ 
dotto qui sotto. Bene, questa ormai è una consuetudine e le vostre 
recensioni avranno una pagina fissa su PSM: chi sarà così bravo da 
venir pubblicato riceverà premi galattici! 



I pruni iono itali offifli dola HAUMX SpA Miono 
wwvwJiolfaxil 

HAU^ 

sono 3 VWluol Wing che vi aspdtono. 


Toca2 


Finalmente anche la nostra amata PtayStation può 
annoverare tra I suoi innumerevoli giochi un degno 
simulatore di guida, a troviamo di fronte non ad uno 
dei soliti giochi di guida stile arcade ma ad una vera 
simulazione molto impegnativa, in cui un mimmo sba¬ 
glio di impostazione della curva provoca una sbandata 
molto realistica, una accelerata anticipata farà andare 
in testacoda il vostro mezzo, come succede su di una 
vera auto da corsa. Molto apprezzabile la novità intro¬ 
dotta dai programmatori sulle diverse carattenstche 
dei piloti awersan; infatti alcuni quando li state supe¬ 
rando SI comporteranno molto correttamente non 
ostacolandovi, altn invece faranno di tutto per non 
lasciarvi passare. L'auto si deformerà ad ogni urto di 
conseguenza è bellissimo prendere a sportellate le 
altre auto e vedere i pezzi che volano da tutte le parti. 
Nota negativa nella modalità campionato è il licenzia¬ 
mento: se non SI ottengono 15 punti ogni due gare 
(aoè ottenere i punti di una vittoria) si viene licenziati, 
l'idea sarebbe anche buona, nta utilizzata male infatti 
mi sono trovato di fronte alle ultime due gare avendo 
già matematicannente vinto il mondiale, ma non nu- 
scendo a fare i succitati 15 punti sono 
stato licenziato 

Davide 
Bedeschi 
Alpignano (TO) 


Metal Bear Solili 


Un altro centro della Konami! Metal Gear Solid, ora 
disponibile anche in Italiano, è tutto quello che avete 
sempre desiderato. Chi di noi non ha mai sognato di 
indossare i panni di Sean Connery in uno dei suoi 
film di James BorxJ (in questo caso il vostro nome 
sarà ''Solid,...Solid Snake“) e vivere ogni sorta di 
avventura con accanto una gnocca come Ursula 
Andress (Meryl) ora tuno questo è possibile. 

La stona è un classico: il solito gruppo di terroristi si 
impossessa della più avanzata arma nucleare, il 
metal gear appunto, e voi dovrete fare tutto l'im¬ 
possibile per fermarli. Il gioco invece va oltre ogni 
immaginazione. Potrete usare ogni sorta di arma: 
un'avanzatissima pistola SOCOM, mitragliatrici, 
bazooka, fucili di precisione e molto altro ancora che 
dovrete ingegnarvi di usare per far fronte ad agguer¬ 
ritissimi soldati genetici senza mai farvi scoprire o 
sarà la fine. Grafica da urlo, trama intricata, sistema 
di controllo perfetto, longevità infinita, interamente 
in italiano: questo è M.G.S. che volete di più??? 


Luca Colantonio 
Palermo 




Nei sotterranei di un palazzo si tengono esperimenti 
per creare nuove bio-armi, gli agenti della sezione 
speciale S.T.A.A.R.S. vengono inviati... no, un attimo, 
è la vigilia di Natale, il palazzo è stato catturato da ter¬ 
roristi, le forze dell'ordine sono state respinte con 
pesanti perdite, ci sono degli ostaggi, solo un poliziot¬ 
to in vacanza può... no, i poliziotti sono due iStarsky 
e Husky?), c'è anche un detective forzuto IMagnum 
PI ?) e una ragazzina cyborg (SuperVicky?). Ma no: è 
ambientato nel 2047 e i personaggi hanno gli occhi 
enormi! 

È "Cartoni Animati Giapponesi"!!! 

Se la sensazione di deia-vù vi prende all'avvio di Hard- 
Edge non vi preoccupate.. peggiorerà!! 

Il gioco SI presenta come un'accozzaglia di citazioni, 
delle quali la principale è un episodio del poco noto 
manga “A.D. Police" in cui un gruppo di terroristi, gun 
dati da degli androidi travestiti da umani (gli stessi 
"Boomer" di "Bubblegum crisis”), si impadroniscono 
di un grattacielo al cui interno è custodito il sistema di 
controllo di un "Satellite-Killer". L'ispirazione ultima è 
"Die Hard" (il film). Il sistema di gioco è quello di 
"Resident Evil", purtroppo anche gli enigmi sono 
quelli di RE e alcuni avversari sembrano quelli di RE, 
senza però la difficoltà di RE. 

Eppure il gioco si dà da fare per valere le sue lirette. Il 
sistema di combattimento, mutuato dai rullaKartoni- 
3D a scorrimento, molto più preciso delia media, 
rende l'azione coinvolgente e, se solo gli avversari 
fossero stati un po' più forti, avremmo avuto il tanto 
atteso erede di Fighting Force. Secondariamente i 
personaggi sono ben definiti sia graficamente (grafica 
pulita e precisa in generale) che caratterialmente 
(negli standard di un manga) e possono darsi il cam¬ 
bio in quasi ogni momento del gioco. Alcuni enigmi 
(purtroppo per solo metà del gioco) possono essere 
risolti solo facendo agire i personaggi in team, mentre 
altri richiederanno l'intervento di un personaggio 
determinato. Infine le molte scene filmate sono rea¬ 
lizzate con cura e rendono bene l'atmosfera. 
Hard-Edge si pone come una buona palestra in attesa 
di "Silent Hill", "Parasite Ève" e (sigh!) "Resident Evil 
3": lo finirete in fretta come RE2 ma vi gusterete le 
sfide a mazzate con i boss di fine livello. E nei 
momenti diffiali ricordate zo Bruce: "Hippyaye, figlio 
di...". 

Luca Cerotti 
Torino 
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^ NessufKi d«lle mocchin* di Drivr è 
un modello reolmente esistente. In 
ogni caso sono ispirate alle macchine 
amerkone degli Anni '70. 


Provate il brivido di entrare in un telefilm Anni *70 



P Yee>Howl Guordote questa 
scena... non vi ricordo i tipici 
inseguimenti dei telefilm tipo 
Storslcy e Huteh o Hozorc/? 
Driver sorò sicuramente il gicKO 
di guida più originale del '99. 


po' come succede in tutti i film polizie¬ 
schi amencani. Ogni volta che urtate un muro o un altro vei¬ 
colo, la vostra auto subirà dei danni che saranno mostrati 
graficamente in modo molto credibile (un po’ come succe¬ 
deva nella sene di Destruction Derby) 

Quando riuscite a portare a termine una missione, avrete 
l'occasione di usare uno dei sistemi di replay più complessi 
mai apparsi in un gioco PtayStaton. Infatti Driver vi offre 
l'opportunità di calarvi nei panni di un regista. Dopo aver 
scelto il piazzamento delle telecamere, avrete la possibilità 
di effettuare un montaggio cinematografico per creare una 
sequenza di inseguimento davvero emozionante. Potrete 
anche salvare questi "filmati" su memory card per mostrar¬ 
li ai vostn amia. Visto che in redazione siamo tutti appas¬ 
sionati di gochi di corse, non vediarrxi l'ora di mettere le 
mani su Driver. Finalmente, potremo giocare a un simulato¬ 
re di guida diverso dal solito. 


B on cosi tanti giochi di guida sul mercato, diventa 
sempre più difficile trovare un titolo davvero unico 
e originale. Per questa ragione, non possiamo nascondere 
una certa emozione nel parlarvi del nuovo titolo della GT 
Interactive/Reflections che sembra portare una ventata d'a¬ 
ria nuova in questo genere. 

I giocatori interpretano il ruoto di Tanner, un poliziotto in inco¬ 
gnito che deve infiltrarsi in una pencotosa banda criminale. 
Per nuscire nella sua missione, Tanner si finge un autista 
fuorilegge pronto a tutto. Durante il gioco dovrete affronta¬ 
re una sene di missioni che vanno dallo scortare un boss 
della malavita, fino a distruggere un'auto che trasporta un 
membro di una banda rivale. Driver sarà ambientato in quat¬ 
tro differenti città degli Stati Uniti: New York, Los Artgeles, 
Miami e San Francisco. Ogni locazione è nprodotta perfet¬ 
tamente in tutti I particolari. Se avete visitato una di queste 
città, potrete ricorroscere l'esatta disposizione delle strade e 
dei palazzi più famosi. La cosa più interessante di Driver è 
proprio questo estremo "realismo''. 

Mente voi sfrecciate per le strade nel tentativo di sfuggire a 
una pattuglia della polizia, dovrete anche stare attenti alle 
macchine dei civili e ai pedoni che camminano tranquilla¬ 
mente per la città. In queste condizioni è essenziale trovare 
delle scorciatene. 

Non CTediate però che 
questo sia un gioco 
stile Carmageddon, 
nel quale potete inve¬ 
stire chiunque. In Driver i 
pedoni evitano la vostra 
auto alTultirrx) momento, un 


^ Chi di voi non ha moi cognato di 
poter vivore l'emozione di un inse¬ 
guimento sulle strode di Son 
froncisco?!? 


A A volte le migliort scofxietoie sono quel¬ 
le <he possano per i vicoli sconosciuti. 
Speriamo che nessuno di questi si riveli 
senzo uKtta. 


A Orozie al sistema di Reploy cinemoto- 
grofteo potrete rivivere i momenti migliori 
dello vostra fuga. 


A Dovrete imparore oHo perfezione lo tec¬ 
nico per prendere le curve strette. Solo 
così avrete qualche possibilità di sfuggire 
allo polizia. 


■Kefs'LflY 

Innovativo 


Dopo aver completato con successo una 
missione, potete usare il sistema di 
replay per dare vita a un vero e proprio 
mini-film che mostra la vostra fuga 
Avrete la possibiiità di piazzare le teleca¬ 
mere dove volete con qualsiasi|»igola- 
zione, in nrxxto da catturare l'atfiosfera 
giusta. 



A Se votele oumentore ìl senso di velocità, 
posizionale lo telecamera molte bosso a 
uno certa distonzo dolio vostra vett u i o . 



A I primi pioni come questi coinvolgono lo 
gente neirozione, focendola s ent ir e come 
se fesse porte dell'i ns eguimento. 
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A Sembro che i progrommotori obbiono 
pensoto proprio o tutto, tn questa imma* 
gine potete vedere ì segni di una sgom- 
moto suH'asfoHe. 


▲ M fumo delie sgommate e i semafori 
funzionanti servono od oggiungere ulte* 
fiore realismo al gioco. Inoltre, se guidate 
troppe veloci potrete perdere i coprimozzi. 


■Furh=i Di strutti vfi 

Visto che Driver è stato sviluppato dagli stessi pfogrammatori che hanno crea¬ 
to il popolare Destruction Derby, aspettatevi un sacco di incidenti con conse¬ 
guente distruzione della città. Anche la vostra macchina porterà i segni dei 
danni che causerete. 


A la sola cosa che monco in questo gicKO è 
lo possibilità dì rallentore, abbassare il fine* 
strino e coricare delle belle cionne. beh, 
ci sono sempre i seguiti... 


A Capiterà che dovrete affrontare più volte 
lo stesso missione primo di capire c|uol è il 
percorso migliore per portarla o termine. 


A Cercote di ìmporore le strade primo di 
offrorttare uno missione n<»ttuma. 
Altrimenti vi pe r cferete con estremo foci* 


A Se guordote lo foto do vicino, vi cxcor* 
gerete di un gruppo di persone che ston* 
no mangioni al ristorante sullo sfondo. 
Driver è pieiso di dettogli come questo. 


A Guidare a ntossimo velocità nel troffko 
di Miami può essere davvero pericoloso. 
Consigliamo questa esperienza solo ai 
giocotori esp«^. 


I pfogrammatori hanno lavorato tantis¬ 
simo per cercare di ricostruire fedel¬ 
mente te quattro città del gioco. La 
piantina stradate è una perfetta ripro¬ 
duzione della realtà e sono anche stati 
inclusi tutti I palazzi più famosi. 


A Dovrete fore del vostro meg l io per 
evitore il traffico. Se colpite troppe moc* 
chine i poliziotti vi cattureranno di certo. 


A Non c'è niente dì meglio che sfrecciore 
in un vicolo stretto a 1 SO km/h, frocos* 
sondo tutto quello che trovate sullo 
strada. 


A A volte le Korciotoie mi^iorì possa* 
no attroverso <|uokhe cortile. Sforiamo 
che i proprietari siano assicurati. 


A Urtondo questi borili creerete un 
ostocolo oi vostri inseguitori. Questo è 
un ottinso metodo per sborazzorsi dei 
poliziotti. 


A Ecco un'ohra qngolozione dello stec* 
coto frcKossoto. È po' come Oesfruction 
Derby, ma con un'intero città o vostra 
disposizione. 


A Chissà se esisterà 
anche uno modolità 
segreto che permet* 
terà ai giocotori di 
calorsi nei panni dei 
poliziotti. Ouokhe 
volto è bello stare 
dolio porte della 
log 9 *l 


b Se forete troppe 
infrazioni vi ritrove* 
rete presto inseguiti 
da centinaio di poli- 
ziottit 


d Ecco un'oltra mcxchina tipico 
dei telefilm Anni '70. Allo guido 
di ciuesto modello c'era sempre 
quokne killer spietoto. 


Irtà. 
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Prodotto ASCII 
Sviluppo ASCII 


Diti di Uscita Maggio 
tipo Costruttore di Giochi 
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•Pe-RSONflUZZ-HT-E IL 
Vostro Lottatore 


Il vero punto di forza di Fighter Maker è la possibilità di personalizzarvi i lottatori. Potrete sia 
modificare uno dei tanti set di mosse inclusi nel gioco, che crearvene uno completamente 
nuovo. 



I orse è successo anche a voi. Giocando con un picchia- 
'duro vi siete detti: “Potrei realizzare delle mosse 
migliori di queste". Bene, è giunta l'ora di dinnostrare cosa 
Siete capaci di fare! Con il nuovo Fighter Maker della ASCII, 
avrete l'opportunità di personalizzare i lottatori secondo i 
vostri gusti. Tutto questo sarà possibile grazie a un 
editor tra i più semplici e completi mai apparsi in 
un prodotto per console. Il sistema di gioco e la 
grafica sembrano molto simili al primo Tekken. Per 
questa ragior>e Fighter Maker può sembrare a 
prima vista un titolo della vecchia generazione. In 
realtà i combattimenti sono piuttosto divertenti e 
rappresentano un ottimo punto di partenza per quello che è i 
vero cuore del gioco, cioè la piossibilità di creare le mosse dei 
vostri personaggi. 

A parte l'impossibilità di cambiare l'aspetto grafico dei com¬ 
battenti, l'editor di Fighter Maker si rivela incredibilmente 
approfondito. Sarà possibile modificare sia le rTx>sse esistenti, 
che CTearne alcune completamente nuove. La cosa fantastica 
è che potrete intervenire su ogni singolo dettaglio Avrete 
pieno controllo dell'inquadratura, potrete impostare gli effetti 
speciali del colpo, decidere quanti danni causare e l'effetto 
sonoro a cui collegarlo. Tutto questo vi permetterà di realizza¬ 
re delle mosse davvero complesse Secondo la ASCII, Fighter 


Maker è in grado di riprodurre l'80% degli attacchi visti in 
Tekken 3. La cosa fantastica è che imparerete a usare Tedi- 
tor in pochissimo tempo. Grazie all'interfaccia semplificata, 
anche un novellino può personalizzare il proprio lottatore in 
poche ore. 

Dopo aver modificato un personaggio, potrete salvarlo (o sal¬ 
varla! in una memory card per farlo combattere anche su altre 
Playstation. Le battaglie con lottatori personalizzati sono 
incredibilmente divertenti. Passerete giornate intere a studia¬ 
re nuove tecniche d'anacco in grado di competere con i vostri 
amici. Logicamente ci sono anche dei difetti, ma ne parleremo 
il mese venturo, visto che si avvicina la data della sua uscita 
nei negozi. 


^ DanM'SonI II 
toU> mo<lo dì bot* 
tef« Cobra Kai é 
creore questo 
Cokio dello Gru. 
"Se usoto a prò* 
poiito, non c'é 
difeso (he tengo!" 



A Non vi sembro familiare? Skullomonìo, 
fresco fresco di Sf tX Ptus Aipha è qui per 
vederselo con oltri 19 personoggi di Figbfer 
MoJcer. 



A Le prese sono le più diffkili do creore, 
perchd dovrete impostore Ì movimenti sio 
del vostro personoggio che quelli deM'ov- 
versorio. 


IL CamS'RTTinneNTD 
■Reeifl Inizio 


Dopo aver passato ore a creare nuovi devastanti attacchi, avrete la possibilità di provare l'efficacia del vostro lavoro affron¬ 
tando una sene di combattimenti nello stile classico dei picchiaduro. 



frsonog^ olzo I 
ho per sootterlo i 


sopra lo testo per sbotterto poi 
mente o ferro. Sorò molto difficile che rie* 
KO o riolzorsil 


A Oui potete vedere un test |>reporato dol 
computer per provore il vostro personog* 
gio, primo di Koroventorio in bottoglio 
contro le creozioni dei vostri ornici. 


A A volte le mosse che creote si rivelono 
piuttosto ridicele, mo questo non significo 
che non siono perkolose. 
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ZELANTE 



NON GETTARE LA TUA MULTA! 

NOI LA ROTTAMIAMO IN CAMBIO DELU^ 
T-SHIRT CI GTA LONOON. 


Per ricevere la t-shirt invia in busta chiusa la fotocopia di una multa, il codice a barre del gioco, 
lo scontrino d'acquisto di “ GTA London ” ed il coupon qui annesso con i tuoi dati a: 

C.D. VERTE ITALIA S.p.A. - Via Campo dei Fiori, 61 - 21013 Gallarate (Va) 



GRAND THEFT AUTO LONDON 


necessita il possesso del GTB crigiraiE 


www.cidiverte 


.il 


RaySwttoo tak€? l «ootsrw» J 



Cidkvefie. M 
coNornfìrtA con 
rart.lO Lette 675/96 
dichiera ette: 

• t deb ven^m raccoits conia (WtaMA 
di regrttraro l'utence e verranrto tramali 

eteOrorvcamenie n conlormitA con le tatti 

tenti. 

■ rirtte<eaaa(o «ode dei diritti di cui airert.13 
Lette 675/66. 

Titolare e reaponaaOita dei dati raccoHi è C.O.VOrie 
Ralla. Vta Canteo dei Fion. 61 21013 GaRarate 

^NOME . . . .. 

^COGNOME __ - _ 

VIA .N 

CAP.. CITTA". 


al gioco tl convorte. 


ETÀ’ 


PROFESSIONE 
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Prodotto Sony CEA 
Sviluppo Sony GEI 


Dato di Uscita TBA 
Tipo Gioco Musicale 
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Questo se'guKo di Parappa The 
^ Rapper non è affatto un seguito 

■A a Sony considera Um 

W Jammer Lammy una stona a 

^ parte piuttosto che un vero seguito del 
mitico Parappa The Rapper. Dopo aver 
aspettato per mesi una nuova avventura di 
y Parappa e Surìtìy Funny, ecco arrivare 
questo gioco del tutto inaspettato. 

) La storia è ambientata nello stesso 
mondo e tornano anche molti dei 
personaggi visti nel primo titolo. Ma 
questa volta la protagonista è Lammy, 
un'agnellina che suona la chitarra elettrica 
in un gruppo rock chiamato "MilkCan". 

Il sistema di gioco di Um Jammer w 
Lammy è identico a quello di Pa- 
rappa. In pratica dovrete premere a wW 
ritmo di musica i tasti che vi vengo- 
no mostrati dal computer. Questa \ 
volta invece di cantare, il vostro 
personaggio eseguirà degli 
accordi di chitarra elenrica. Infatti 
un altro grande cambiamento è rap¬ 
presentato dalla colonna sonora 
i che fa da sfondo al gioco. Se il 
\ primo titolo era dedicato all'hip-hop. i 
tI in Lammy le canzoni sono di gene- M 
/ re Rock. ^ 

Finendo il gioco in modalità Nornnale sarà 


possibile sbloccare un'opzione per suona¬ 
re in due contemporaneamente. In questo 
caso I giocaton si alterneranno nel tentati¬ 
vo di eseguire le sequenze di tasti propo¬ 
ste dai vari personaggi. 

Da quello che abbiamo potuto vedere la 
trama è nnotto diveaente e racconta le 
penpezie che Lammy deve affrontare per 
arrivare in tempo al concerto del suo grup¬ 
po musicale. Tutti coloro che sentono la 
mancanza di Parappa, possorw tranquilliz¬ 
zarsi visto che esiste un metodo per 
affrontare il gioco usando come protagoni- 
V sta il mitico cane rapper. 
HI I Ora non resta che aspetta- 

re l'uscita europea di que- 
|#Jy sto divertentissimo gioco 
yf musicale. Non vediamo 
tar^ l'ora di poterà godere in 

Italiano le folli avventure di 
Ft questa simpatica chitarrista. 


A Lo stello del gio<o è Lammy, lo chi* 
torrìsto più simpatico nello storia dei 
videogiochi. 


▼ *Jump, kick, ìTt oli in thè mind". Il 
grandioso maestro Chop Chop é tor* 
noto ancora... ma sembra che il sue 
gusto nel vestire sic peggioroto. 


d C'è anche Koty Kat. Questo 
volta suona il Imsso per I 
MilkCan, H gruppo di 
Lommy. 


Nuovi 

■P-EFSONflGGl 

Sono state diffuse poche informazioni 
SUI personaggi che appariranno in 
Lammy, ma è sicuro che ce ne saran¬ 
no molti. Eccone qualcuno: 


A fcco l'attesissimo modolità per due giocoto* 
ri contemporoneo m ente. In queste battaglie 
uno uso la versione normale di Lammy, mentre 
l'altro prende ì comandi della sorella un po' 
dorkl 


A Guordondo verso lo cimo deH'edifi* 
ciò, il nostro amico pompiere nota che 
c'è quokuno intrappoloto. Riuscirò kii 
a soccorrerio con Taiuto di Lommy? 
Forzo, rogazzii 


^too rm 

and please wsn 
PapeMa's Owit Pharmacy 


A Sembro che questo nuovo personog- 
gio sio un dolmoto pompiere. In uno 
dei liveKi del gioco Lommy deve oiutor* 
lo per poter proseguire la sua corso 
verso il concerto. 


A Chop Chop esce olio Koperto e 
mostra o quesh giovor>ofti delle mosse 


A Ecco una provo inconfutobile che è possibile 
usore Poroppa in Um Jommer Lammy. Sul 
prossime numero di PSM vi riveleremo il trucco 
per sbloccare il vostre corte rapper preferito. 


Mentre Parappa era un cantante soli¬ 
sta, Lammy è la chitamsta di un com¬ 
plesso rock chiamato I MilkCan. 
Eccovi qualche immagine del primo 
concerto che dovrete affrontare. 


A Ecco Lommy che fa un po' di jom' 
mmg. Nel pomo concerto II contonti 
del gruppo è H mitico Mo s tro 
Testocipoio Chop Chop. 
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Prodotto CrKo Entortoinment 
Sviluppo Eenh/Studio Gtiibli 


Diti di Uiciti Luglio (USA) 
Tipo GOR 
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▲ Il fiKWStro giappon«M Ikproo 
Mfyoiaki ho proslolo 9 uto incrodibifa 
foitnio por lo roolizioxiono cM porto* 
r>a 99 Ì a Jod» Coreon. 


▲ Dopo film corno KM(i% 

Sorìoco o Aty NMphòor ISsioro, ■ rovisto 
Koltuo Kondofi ho docMO di provoro 
l'omoiteno di doigoro un vidoogioco. 


A Movoo è lo giovano mogo cHo oiuta 
Lovont noNo tuo bottoglio contro il tor* 
ribilo o t orcilo dogli Onmubu. 


■FlLtYlflTl 

rnfìGici 

I filmati di Jade Cocoon sono dei veri 
ij e propri capolavori d'animaziofte nip¬ 
ponica. Eccovi qualche immagine, 
ma non sbavate troppo. 


Story pf Tamamayu 


Questo capolavoro arriva finalmente anche in 
Occidente 


I opo aver ultimato la programma- 
’zione di Shadow Madness, la 
Grave Entertainment di Seattle ha acqui¬ 
stato I diritti per distribuire in America Jade 
Cocoon: Story of Tamamayv, cioè uno dei 
migliori GDR mai usciti per Playstation. 
Ciò che rende cosi eccezionale questo 
titolo sorx) gli importantissimi nomi che 
hanno collaborato alla sua realizzazione. 
Tra tutti spicca il leggendario Hayao 
Miyazaki. Gli appassionati di cartoni ani¬ 
mati giapponesi avranno sicuramente rico¬ 
nosciuto il nome del CTeatore di Nausicaa, 
Kiki’s Delivery Service, Princess Mono- 
noke, Lupin III e il Castello di Cagliostro e 
motti altri capolavon d'animazione. Il suo 
grandissinno talento, unito all'abilità del 
regista Katsuo Kondoh, ha dato vita a un 
GDR davvero eccezionale. La trama è 
incentrata sulle avventure di un giovane 
guerriero di nome Levant che deve pro¬ 
teggere il suo villaggio dall'invasione degli 
Onibubu (Sciame della Distruziorte). Come 
unico erede del mitico Cocoon Master 
(Signore dei Bozzoli), Levant possiede la 
capacità di intrappolare i nemici dentro 
degli speciali baccelli. Portando al villaggio 
questi bozzoli, sarà possibile usare i poteri 
magici della giovane moglie del protagoni¬ 
sta per fondere due mostri insieme. In 
questo modo darete vita a una nuova 
entità pronta ad aiutann nei combattimen¬ 
ti. La vostra missione sarà quella di girare 
per il mondo nel tentativo di scoprire tutti 
i segreti dell'arte di tessere bozzoli e 
generare un esercito di mostri buoni 
in grado di sconfiggere gli Onibubu. 
Graficamente il gioco è davvero 
stupefacente. I personaggi 3-0 
sono stati creati con un'attissima 
cura del particolare e si muovo¬ 
no in modo fluido e convincente. 


I fondali bidimensionali sono dettagliatissi¬ 
mi e si fondono alla perfezione con i pro¬ 
tagonisti tridimensionali. Jade Cocoon è 
un vero piacere 


^ Movoo dimostra 
ancora una voHa cho 
tutto qooNo cho sorvo 
a una mo 9 a nofio 
vita é un M coppelk>. 


per gli occhi e 
dimostra che la 
vecchia Playsta¬ 
tion ha ancora mol- - 

tissimo potere inesptorato. Grazie ai suoi 
personaggi affascinanti e a un sistema di 
combattimento decisamente particolare, 
questo gioco è riuscito a conquistare il 
cuore della redazione di PSM. 
Aspettatevi altre notizie sul prossi¬ 
mo numero. 


Dal tempio fuori città partono 
numerosi sentieri che conducono 
Levont verso ì Moestri dei ftozzoli. 
Questi S099Ì gu e rrieri vi oiuteronno 
nel corso delio vostra pericoloso 
avventuro. 


^ Tutti i mostri 
oppaiorto su 
schermo. 
Questo signi* 
fico che 
potrete schi* 
vaHi se non 
siete in veno 
di l<»ttore. 
Addio oi 
noiosi com* 
battimenti 
casuoli. 


m-R-EST-RD 

□1 ■Bozzoli 


Il cuore del gioco è riuscire a imprigionare i nemici per poi 
poterli fondere tra loro e dare così vita a nuovi esseri. 


▲ I fondali predefiniti e i personaggi poligo* 
noli di Jode Cocoon sorK> oddiritturo me^io 
di quelli visti nel mitico finol Foftfasy VII, 


A Con la suo piccola Ocorina, Levant è in 
grado di incantare i r>emki e poi impri* 
gionorii dentro 1 bozzoli. 




A Mostri e nemici possono essere combi* 
nati in tempo reale per far nascere nuovi 
alleati che vi aiuteranno in bottoglio. 


A H c umb<i ttiti»e n to è diviso in turni. Oltre 
ai soliti ottocchi potrete orKhe usare la 
vostra abilitò nel crecKe bozzoli. 
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Prodotto Sony CEA 
Sviluppo Polyphony Digital 


Dita di Uicita Maggio (JAP) Estate (ITA/tlSA) 
Tipo Corse 
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H5 


▲ Prfxiete uno ct>rvo troppo stretta • no subirete le terribili 
conse 9 uenxe. 


Riuscirà li re dei giochi di corse a superare 
se stesso? 


ran Turismo ha cam¬ 
biato comptetamente 

modo di concepire i giochi di corse per _ 

Playstation. Tutti i simulatori di guida usciti 
dopo di lui hanno dovuto subire l'umiliazione di 
essere paragonati al capolavoro della Sony. Ormai sembra certo 
che solo Gran Turismo 2 povà battere Gran Turismo. In questa nuova versione, gli 
sviluppatori della Polyphony Digital hanno migliorato ogni aspetto del gioco. Ora le 
vetture sono più di 400 e ci sono 20 nuovi circuiti, tra cui alcuni tracciati sterrati in 
perfetto stile rally. I temibili esami per le patenti sono diventati 60. In questo modo 

avrete più tempo per 


A in Gran Tvritmo 2 d 
saranno più di 400 
modelli ai mocchine, 
incluse okune tra le più 
potenti vetture del 
mondo. 


A In Gran Turismo 2 potrete guidore aku* 
ni modelli davvero futuristkì come la R* 
390. Quondo siete ol volante dì uno di 
questi bolidi, il senso dello velocità è dov> 
vero incredibile. 


A la Sony ho promesso che in OT2 ci 
soronno dei circuiti ancora più lunghi e 
vori. Questo è dowero impressionante 
considerando lo qualità di quelli visti nel 
gioco precedente! 


A Un'okro grande novità è rinserimento 
dei circuiti sterroti. Ora potrete 
obilità di p 


alla provo ks vostra 
anche in corse stile rally. 


i piloti 


fare pratica e diventa¬ 
re dei veri campioni Sorpassare gli altri piloti 
non sarà più così facile e vi basterà commette¬ 
re un piccolo errore per ritrovarvi immediata¬ 
mente in ultima posizione. Anche la grafica ha 
subito numerosi miglioramenti e la simulazione 
delle leggi fisiche è ancora più realistica. Ora le 
macchine avranno un aspetto e una guidabilità 
uguale alla loro controparte reale. Inoltre, il sup¬ 
porto per la PocketStation vi consentirà di 
effettuare scambi di macchina con altri gioca¬ 
tori. Se amate i giochi di guida, correte subito a 
prenotare una copia di questo gioco! 
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A Come in ogni copitolo della sogo, anche qui avrete ▲ I fendali di gioco »one eiKoro più dettoglioti del solite, 

numerosi enigmi do risolvere. 1 grafici della Copcom sono riusciti a superorsil 


MPh n'ofa prima di arxJare in stampa ci sono arrivate in redazione le prime imma- 
gini del nuovo capitolo della saga di Resident Evil, intitolato Nemesi. 
Logicamente, eravamo tutti cosi emozwnati che non potevamo resistere un mese per 
rrxwtrarle anche a voi Da quello che abbianrx) potuto vedere durante una visi¬ 
ta al quartier generale della Capcom, la meccanica di gioco rimarrà pratica¬ 
mente invariata, ma la grafica migliorerà moltissimo rispetto ai titoli prece¬ 
denti. Ciò che maggiormente ci ha stupito, sono stati i fondali che ora risul¬ 
tano molto più realistici e dettagliati (giudicate voi guardando queste 
immagini). 

La trama è ancora avvolta nel mistero, ma siamo comunque riusciti a otte¬ 
nere alcune indisaezioni. Il personaggio principale sembra essere Jill 
Valentine (protagonista insieme a Chris del primo Resident Evili.n gioco ini¬ 
zia un giorno prima di RE2. A un certo punto, Jill sverrà e si risveglierà 
esattamente quando Leon e Claire abbandonano Racoon City. In 
questo modo scoperete esattamente cos'è successo 
poma e dopo il secondo capitolo della saga 
L’uscita di Nemesi è prevista per ottobre/novembre, quindi 
aspettatevi altre anteprime nei prossimi numeri di PSM. 


HB 
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Prodotto Copcom 
Sviluppo Capcom 


Dota di liacila Inverna '99 
Tipo Survival Horror 


Giugno 1553 

buiuiuaPsmiTnLiNtCom 


Resident tviu 


E VAI! Gli zombi sono 
tornati ancora una voltai 
OH, YEAH! 
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Prodotta Sony CEA 
Sviluppo Enit/Tri-Aco 


Doto di Uicito Estoto 
Tipo GQR 
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SlURfkXJOb 


fèmm di mo«lrì 


donp onch# i 


Tutto 

ComiNciò 

C05^ 


i^sac- 


A seconda del personaggio che scegliete, 
la trama avrà delle piccole variazioni. In 
ogni caso gli avvenimenti iniziali sono 



Il GDR di successo della Enix sbarca in Occidente 


definiti delle città e dei labi- y 

rimi, ai panorami poligonali che 
SI vedono quando la vostra com- 
pagnia viaggia nei vari continenti. I 
personaggi sono realizzati in 2-0, ma risultano comunque 
piacevoli da vedersi anche quando sono molto lontani dal¬ 
l'inquadratura. Il risultato finale rende Star Ocean 2 grafica¬ 
mente motto simile a Saga Frorìtier, ma con ppù dettaglio e 
interazione. 

La caratteristica più innovativa del gioco è il modo in cui 
^ vengono gestiti i combattimenti. Gli scontri con i 
> iTXJStri e i nemici avvengono in tempo reale su forv 
dall 3-D. Principalmente potrete prendere il controllo 
diretto di un solo personaggio alta volta, mentre gli 
altf membri del gruppo combatteranno auto- 
W maticamente. In ogni momento delia bat- 

taglia sarete comunque liberi di spo- 
starvi e prendere il comando di un 
Il ^ altro dei vostri eroi. Sarà anche pos- 

sibile interagire con l'ambiente cir- 
costante. Per esempio, 
nel corso delle battaglie 
potrete far esplodere degli oggetti 
usando le vostre magie. Alla fine di ogni 
^ »'V », scontro verrete ricompensati con dei punti 
esperienza che potrete usare per aumentare 
^ 1 ^ le caraneristiche dei vostri personaggi. In 
questo modo avrete la possibilità d'imparare 
nuove tecniche di combattimento, nuovi 
incantesimi e capirete come usare gli 
r • oggetti magici. 

Concludendo, nonostante sia ormai un 
po' vecchiotto. Star Ocean: The 
Second Story sembra essere uno dei 
GDR più affascinanti di questa esta- 
te. Vi terremo informati sui prossimi 


entre tutto il rrxxxlo attende impazientemente il 
settimo capitolo della sene Dragon Quest, la SCEA 
ha preso i dirmi per distribuire m Occidente il GDR che nel 
1998 ha riscosso maggior successo in Giappone. Star 
Ocean: The Second Story è il seguito di un titolo apparso 
qualche anno fa sul Super Nintendo e racconta le avventure 
di due personaggi provenienti da ambienti completamente 
differenti. All'inizio del gioco potrete scegliere se prendere i 
comandi di una ragazzina di paese chiamata 
Rena Lanford. o quelli del naufrago spaziale di 
nome Crawd Kenny (NOTA: i nomi potrebbe- 
ro essere cambiati per la versone europea). 

I due personaggi staranno spesso insieme, ma le 

loro avventure saranno caratterizzate da eventi “ - 
speciali che renderanno uniche le due trame. 

Proprio come in FFS/ìtl la trama di Star Ocean: 

The Second Story è incentrata sulla relazione 
fra I due protagonisti pnnapali. 

II gioco inizia quando Qawd e suo padre \ il 
lasciano il pianeta Terra per effettuare una 

missione di esplorazione dello spazo profon- ? CnH 
do. Durante il viaggio. Crawd viene acciden- 
talmente risucchiato in un portale temporale che lo 
proietta sul pianeta di Rena. I due ^ aii'hi«ìo d«i l 

SI incontrano per la prima volta in q»*® d<»vr«^ /À 

una foresta durante l'attacco di ^ 

un mostro scatenato. Da quel ('•«« W) » crawd. 
momento i ragazzi vengono coin- ■ r 

volti in una serie d'eventi che li 
porteranno ad affrontare un viaggio per salvare il 
mondo da un'invasione di mostn. ' 

Gli ambienti del gioco spaziano dagli sfondi pre- |1^ 


▼ Tutte le citta e i loÉMnntt sono roppresentoti 
con dei fondcHì 2*0 come In fFVII e RC. Anche se 
ki grafica è piuttosto semplice, bisogna ammette¬ 
re che ci sono un'infinità di pìccoli dettagli. 


comuni a entrambi i protagonisti. 


L'innovativo motore di battaglia di 
Star Ocean 2 vi proietterà n com¬ 
battimenti in tempo reale molto 
simili a quelli visti in Tales of 
Desttny. 
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Oltre ai numerosi arcuiti d saranno anc^e 
delle arene davvero incredibili. All'inizio vi 
sembreranno abbastanza normali, ma col 
progredire del gioco preparatevi a cose dav¬ 
vero fantastiche. 


A QumIo or*no è obbostonza norme- 
mo otpeWoNvi di Novore mottissimi 
doMÌ che vi pern^eWerqnno di — Quire 
soHi tperkolafì. 


A I cofMili di imoozione sono da som* 

r s il I 0090 ponoflo per le corse Me^io* 
Chi di voi non ho moi visto lo mitico 
gora del film Greose. 


i 

- ^ 


r * ^ - 


r ^ 

■fct, f" 


V 
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A Questo oreno porobolico si trovo in 
un cantiere. Spont per il terreno di 
gioco d sono decine di oggetti pericolo- 
tissimi. 


I e siete degli appassionati di Destruction Derby potete esultare. PSM è riu- 
' serto a ottenere in anteprima le immagini di un nuovo gioco pieno di inci¬ 
denti e gare al limite del possibile. 

Il progetto di questo Demolition Racer inizia parecchi anni fa, quando i programrra- 
ton della Prtbull Syndicate erano impegnati nella programmazione di Destruction 
Derby 2. ma alcune divergenze dovute ai cortissimi tempi di sviluppo li con¬ 
vinsero ad andarsene per aeare una società tutta kxo. Dopo aver pro¬ 
grammato Test Dove 4 e 5 per la Accolade, 1 Pitbull Syndicate hanno 
finalmente ricevuto carta bianca per aeare il simulatae di guida dei kxo 
sogni. In questo modo poterono dare corpo a tutte le idee che volevano 
insenre in DD2. ma che non avevano avuto tempo di realizzare. 

Demolition Racer è ancora allo stadio iniziale di programmazione, ma già 
cominciano a vedersi nunterose innovazioni. Per prima cosa, oltre alle solite arene 
troviamo anche moltissimi circuiti sui cui gareggiare II numero di piste compieta- 
mente nuove sarà elevatissimo (20!) e alcune presenteranno delle carattenstiche 
veramente uniche. Anche tra le modalità di gioco troviamo alcune novità davvero 
singolan. Nella IDemolition Raging (Corsa a Demolizione), la vostra missione sarà la 
distruzione totale delle 16 vetture avversane. Il che implica un combattimento mor¬ 
tale m cui sopravviverà solo una macchina. La Corsa Suicida vedrà metà delle mac¬ 
chine correre in una direzione e l’altra metà correre in quella opposta, aeando cosi 
degli incidenti veramente spettacolari. Scegliendo l'opziooe Stock Car, il vostro unico 


scopo sarà quello di arrivare primi al tra¬ 
guardo senza subire troppi danni. In 
DemoUtm Racer è stata anche aggiun¬ 
ta una divertente modalità "Carriera". 

Alia fine di ogni esibizione, potrete gua¬ 
dagnare dei soldi che vi permetteranno 
di riparare la vostra vettura 0 di com¬ 
prarne una nuova. 

Logicamente in un gioco così, 
il sistema di danneggia¬ 
mento della macchina 
la parte più importan¬ 
te. I veicoli di 
Demotition Racer 
possono perdere 
gli sportelli, 1 cofa¬ 
ni, le mote e sporcarsi 
durante il corso della 
gara. Tutti questi danni 
influenzeranno diretta- 
mente le prestazioni 
della vostra vettura. 

Fortunatamente nella ver¬ 
sione finale del gioco sarà 
possibile decidere il grado di 
realismo degli incidenti. In que¬ 
sto modo i giocatori alle prime 
armi avranno più tempo per fare 
pratica prima che la loro macchi¬ 
na SI trasformi in un ammasso di 
ferraglia. Un'altra gradita aggiunta è la 
possibilità di eliminare immediatamen¬ 
te un avversario atterrandogli sul tetto dopo 
aver eseguito un salto. Tutte le piste avranno dei 
trampolini per sfruttare questa possibilità. Quando le 
macchine vengono distrutte, invece di sparire misteriosa¬ 
mente rimangono sul campo da gioco come ostacoli. Anche i vari pezzi che perde¬ 
rete nel corso della gara (sportelli, cofani, luci e altro) restano sulla pista in modo da 
complicarvi la vita. 

Una delle aggiunte più gradite di Demdition Racer è la possibilità di giocare in due 
contemporaneamente grazie allo Split Saeen (Schermo Diviso). Un altro grande 
miglioramento rispetto a DD2 è il nuovo sistema di punteggio. In Demolition Racer 
il vostro risultato finale dipende dalla posizione con cui tagliate il traguar¬ 
do e daH'ammontare dei danni causati alle altre macchine. 
Quindi non potrete più usare la tecnica di andare controma¬ 
no per schiantane contro il leader della corsa. I Pitbull 
hanno fatto veramente un ottimo lavoro in grado di sur¬ 
classare la sene di Demolition Derby. Purtroppo dovre¬ 
mo aspenare questo autunno per vedere il gioco nei 
negozi. 


A Rimarrete stupiti do! nume¬ 
rosi elementi dinomki pre¬ 
senti lungo i circuiti. Per 
esempio duronte questa 
goro potrete vedere 
sullo sfondo degli 
oeroploni che 
atterrano e 


decollono. 


d Perdere 
uno ruoto 
non é uno 
rooione 


rag»one 
sumeien 
a forvi 
ritirare. 


d Potrete riconoscere urta mcKchino donrteggiota dal fumo nero 
che emette. 


A Questo é un'ìmmogine dello primo 
oreno in cui o f fion teiete ^ enrversori. 
logkomente è ofKhe lo prò semplice e 
nteno mnovotivo. 
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Fisxe Folli 


Una delle cose che distinguono questo 
gioco da altri titoli simili è il disegno delle 
piste. Una di queste si trova in un garage 


con ingresso a spirale, mentre un'altra è 
addirittura sopra una portaerei. 


A Eccovi il di — gno proporotorio di uno 
dolio pioto dol 9 >oco. NoUo vorsìono linaio 
ooronno O 9 giunfo ancoro oltro cofaWori- 
stkho. 


A WoWo vita roolo non oosìstofoto moÌ a 
uno gora *u uno portooroi, mo noi 
monM dot vidoogiochi tutto è poooìbilo. 


A Lintoro porcoroo ù onodo miNo optrolo 
di occoiso di un gorogo. GK»ondo orrivo* 
roto in cimo dovioto oaHoro giù. 


A Ouotto è uno pioto trodisionalo con 
curvo lo c i n tcdo. Non c'è nullo di moglio 
por couooro gK incidonti più opottocoloni 


Potete scontrarvi e distrug¬ 
gere qualsiasi cosa. Oltre 
alle vetture avversane 
potrete spaccare le staccio¬ 
nate, abbattere siepi e sfon¬ 
dare le casse sparse per il 
percorso. 



A Lo monconxo di "Muri lnvtod>di'’ vi por* A Eccovi o tutto volocitò ntonfro puntato 
motto di roggiungoro ogni locoziono ooMo contro quoio coooo grigie cho vi oborrorK) lo 
piota. Por ofompio, nulla vi impodiré di otrodo. Sporiomo che r>on oiono pione di 

slertdaro quello sleccota per schiantarvi piombo o soroto voi o foro uno bruita fine, 

dirottamertto tulle cotte in lorttanonso. 



b le gigonlotcho mitchio ol contro 
doll'arono tombrono proto dirotta¬ 
mento do D^strvctiorì Derby. 
Logkomonto tutte io vetture del gioco 
tono senza morca. Non è focile tro* 
VOTO un costruttore felice di vedere le 
tue mocchmo dittrutte in questo 


▼ Lo grafica del gioco 
devo osterò orKoro 
migliorata moltissinso, 
ma già coti sembro 
uno meraviglia. 


□ •RNNl 

■P-ROG-RFSSIVl 

Ogni venura ha 13 punti che possono 
essere danneggiati. Durante gli incidenti 
più spettacolari vedrete anche volare via 
parti della vostra macchina. I giocatori 
sapranno sempre lo stato del loro mezzo 
attraverso una barra energetica. 



A Ecco lo vottro macchino oirinizio dol 
gicKO. Sembro appena uterta dol carroz¬ 
ziere. 



A Dopo un poro d'irKidefìti. soroto ridotti 
coti. Logkomento oixho lo guidobilità del 
mozzo sorò seriomento compromesso. 





















































Sg.DDD 


Gli Accessori 


Dual Shock 
Analdg Controller 


Sony 

Playstation 


Direttamente 

A CASA TUA 


Memory Card 


29.DCC 


Controller 



29.CCC 




gc.ccc 


COIR DEVI ERRE 


è semplice. Scegli i prodotti che vuoi 
acquistare tra quelli riportati nella 
pagina e indicali negli appositi spazi. 
Compila il modulo in tutte le sue parti 
e spediscilo in busta chiusa a: 
NIC MAILING • NUOVE IINIZIATIVE 
COMMERCIALI, Via Flaminia n. 868 ■ 
00191 Roma. Se preferisci, mandab 
via fax allo 06/3339417 oppure 
chiama lo 06/3339416 e fai il tuo 
ordine telefonicamente. 


PRODOnO 


Cognome_Nome_ 

Professione . 

Vio/Piozzo_____ N^.. 

CAP._Città_Prov. 

Telefono__Età .. 


ISTRUZIONt PER L'ACQUISTO 
Spese di spedizione postale L. 10.000 • Spese di spedizione 
o mezzo corriere L. 20.000 • Centro Sud L. 30.000 
PAGAMENTO A MEZZO VAGLIA ANTICIPATO 


Doto. 


.Firmo 


C.F. □□□□□□□□□□□□□□□□ 

Non saranno accettali ordini non firmati. Gli ordini sono soggetti 
od occetlozione delle NUOVE INIZIATIVE COMMERCIALI s.r.l. 


NIC Mailing • Nuove Iniziative Commerciali S.r.l. rivenditore per corrispondenza dei prodotti Sony PloyStotion 









































Le^ Noi/dà PiàUtmt/o hohy L. 49.000 



G-Police 


Crash Bandicoot 2 


Soul Biade 


Hercules 


Playstation 


Caci Boarders 2 




Actua Soccer 

49.000 

Formula 1 

49.000 

Ridge Racer Revolution 

49.000 

Adidas Power Soccer 

49.000 

Mickey's W Adv. 

49.000 

Tekken 2 

49.000 

Air Combat 

49.000 

Pandemonium 

49.000 

Time Crisis 

49.000 

Crash Bandicoot 

49.000 

Porsche Challenge 

49.000 

Wipeout 2097 

49.000 

Destruction Derby 2 

49.000 

Ridge Racer 

49.000 




Le/ Noi/dà 



Bloodlines TrìbaI 84.900 



Ridge Racer Type 4 99.000 



Playstation. 


Ridge Racer Type 4 con 
JOGCONBUNDLE 170.000 



Anna Kornokova's 
Smash Court 84.900 


Devii Dice 84.900 • Megaman Legends 84.900 • Megaman X4 84.900 
Kingsiey 99.000 • Bloodlines (Tribai) 84.900 • Dark Stalkers 3 84.900 
Streetfighter Collection 2 84.900 • MarveI Superheroes Vs Streetfighter 99.000 




Playstation. 


R-Type Delta 84.900 



Speed Freaks 99.000 


A Bug's Life 

99.000 

Ace Combat 2 

99.000 

Adidas Power Soccer 98 

99.000 

Alundra 

99.000 

Blasto 

84.900 

Bombermon World 

84.900 

Broken Sword 2 

99.000 

Bust a Groove 

99.000 

Cardinal Syn 

99.000 

Crash Bandicoot 3 

99.000 

Dead or Alive 

99.000 


Eliminator 

99.000 

Fifth Element 

99.000 

Final Fantasy 7 

105.000 

Formula 1 '97 

105.000 

Formula 1 '98 

109.000 

Global Elimination 

99.000 

GT - Gran Turismo 

99.000 

Hugo 

89.000 

Klonoo 

99.000 

Kula World 

99.000 

LiberoGrande 

99.000 


Medievil 

99.000 

NHL Face Off 

84.900 

Point Blank G-Can 

149.000 

Point Blank (Software) 

84.900 

Pro Boarders 

99.000 

Pro 18 World Tour Golf 

99.000 

Rally Cross 2 

84.900 

Resident Evil 2 

119.000 

Retro Force 

99.000 

Roll Cage 

99.000 

Running Wild 

84.900 


Sentinel Returns 

99.000 

Spice World 

52.000 

Spyro 

99.000 

Streetfighter Collection 

99.000 

Tekken 3 

105.000 

The Granstream Saga 

84.900 

Total NBA '98 

84.900 

Tombi 

99.000 

Treasures of thè Deep 

99.000 

Viva Football 

99.000 

Wilds Arms 

84.900 


^9 TUni I PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 
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Prodono litui 
Sviluppo Vulies 


Dito di Uiciti Maggia 
Tipo Picchiiduro 
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Le prese m BviZone funzionano : 
Piando fi: iin(inBee»pwn«sc 


ntamera diversa rispetto agii altn picchiaduro. 
lueste mosse, preparatevi ad assistere a qual- 


a Quando ■uguiio uno pfo i o • i 
dMlonti dal nonùcOp un cr chio ro 


. OucM Tum» Io prmm di guasto f 


^obobnm«w»t o ptapcio Rutilo i 
«Wto rosoni por cui d domo drn 
Ionio con fvw Zonol 


fio con lo uouiro coodo, vi dolo pcopo 
fondo o lonoodo doV' oldo porto do* 
conipo di bonogiio. lutto guodo dowo 


A Di solilo uno Super Mosso ben ossestoto 
può fare obboslanza donni do rìboHore l'o* 
sito di quolsiosi incentro. Proprio come 
nello vita reale... 


A Uh*Ohi Ouondo vedete l'inquodroturo che si 
sposto e lo luco che comincia a lompeggiore. oHo- 
ro sopete che siete in un mere di guoi. 


m 

D. 

□ 

in 


m 


Anche se le mosse di tose posso¬ 
no sembrare un po' generiche, 
tutte le super mosse del gioco 
sono altamente spettacolari. Ed è 
proprio qui che Evil Zone si distin¬ 
gue dalla massa. 


A Come se uno non fosse obbostonzo. que* 
sto rofazzo d divide in più copie per colpi¬ 
re più dolorosomente. 


A Gli allocchi a distonso sono davvero 
mkidioli. fortuna tornente i lottotori 
possono muoverd lolerolmenle per 
schivarli. In questo foto 9 tizio in rosso 
ho dwnenti c oto di spostarsi. 


A Lo modoKtò Story è pieno d'inter¬ 
mezzi parlati che ci aiutono o copire il 
co ro tte* e dei personoggi. 


< Oltre 

usono poteri poronormnli per rrtcrnckire al toppe^ 
gli owersori. 


Il genere pìcchiaduro semplificato al massimo 


I uando abtuarrx) visto per la prima volta Evil Zone. 
' siamo stati tentati di etichettarlo come il solito pic- 
chiaduro. In realtà si tratta di un titolo abbastanza originale 
in grado di brillare di luce propria. 

Potrete scegliere il vostro personaggio tra dieci lottatori, 
che vanno da esseri magici fino a soldati con armature 
futuristiche. Logicamente d sono tutte le solite modalità 
classiche come il Versus, lo Story e il Survival. La grafica è 
completamente 3-0 e il sorxjro è abtestanza decente. Il 
sisteiTia di gioco è decisamente originale e si tosa su un 
metodo di controllo che usa solo due pul¬ 
santi. uno per l'attacco e uno per la difesa. ^ 

Il tipo di mosse che i personaggi eseguono 
è determinato dalla distanza dell'avver¬ 
sario e dalla direzione premuta sulla 
croce direzionale (D-Pad). 

Le prese si eseguono premendo il 
D-Pad verso il tosso più il pulsan¬ 
te per l’attacco, ma anche in 
questo caso la tecnica è legger¬ 


mente differente rispetto alla 
norma. Quando tentate una di 
queste mosse, appare un cer¬ 
chio sotto il vostro avversario. 

Se lui non esce rapidamente 
da queirarea, voi potrete affer- 
rarto e lanciarlo via. Questo 
significa che sarete in grado di 
effettuare una presa su un nemico poco attento, anche se 
siete dall'altro lato dello schermo. Per eseguire questi 
attacchi dovrete prima caricare al massimo la Barra 
Energetica. Questo “contenitore" ha la caratteristica di 
essere lungo come l'indicatae del vostro stato di salute. In 
questo modo, più danni subirete e meno tempo vi o vorrà 
per accumulare l'energia necessaria a eseguire una 
Super-Mossa". 

Tra le cose più divertenti di Ewl Zone, a sono le nume¬ 
rose esagerazioni che accompagnano i combatti¬ 
menti. Quasi ogni presa o mossa speciale è carat¬ 
terizzata da un'enorme quantità di missili, magie e acro¬ 
bazie. Evil Zone sembra un vero car¬ 
tone animato giapponese in cui tutto 
è portato all'estrerrx). Aspettatevi 
un picchiaduro 
semplice da gio¬ 
care ed estre¬ 
mamente diver- 
lente da guardare. 












































I M64 + 
l i Mario 64 + 
iwoco a scelta 


Pistola SCORPIi^ 
gioco a soli 
lire 99,000 


*Ricew€raì in 
pupaiie 


Memory èàrda lire 14,900 
in abbinamento ad im qmilslasi 
giocò acRnis^ta^^^^ 




mu! 

OFPtRTISSIMi su 
SONYPSX! 

Tutti i PLATINUM a 
lire 44,900 



Via Vitruvio 37 
MILANO 
Tel. 02.29536107 



REWEL 


Via Mac Mahon 73 
MILANO 
Tel. 02.33000036 
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Prodono Square EA 
Sviluppo Squire 


Osta di Uscita Agoslo(USA) TBA (ITA) 
Tipo GDR 
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B ra cfie è uscita la versiooe giapponese di Final 
Fantasy Vili, sulle pagine di PSM potrete trovare 
ogni mese un'anteprima che vi spiegherà nel dettaglio i van 
aspetti del gioco. Un mese vi spiegheremo tutto quello che 
riguarda il sistema di combattimento, mentre nel successi¬ 
vo parleremo a fondo della stona o dei personaggi. Su que¬ 
sto numero abbiamo preferito concentrarci su due aspeni 
che sembrano interessare particolarmente i nostri lettori: le 
Guardian Force e il mondo in cui si svolge FFVIII. 

Guardian Force è il termine generale con cui sono chiamati 
quegli essen magia che i personaggi possono evocare 
durante i combattimenti. In FFVII per chiamare questi 
potentissimi alleati bastava trovare una Materia Summon 
(quelle rosse), ma in FFVIII la Square ha deciso di rendere 
questa operazione un po' più complicata. 

Senza una Guardian Force (GFI, i personaggi del gioco 
potranno eseguire solo attacchi standard. Avete capito 
bene! Non potete usare oggetti, lanciare incantesimi o 
assorbire magie begli avversari finché il vostro personaggio 
non riesce ad avere almeno una GF. 

Un'altra importante novità è che questi esseri magici hanno 
ora dei punti ferita (HP), proprio come i personaggi normali. Potranno esse¬ 
re danneggiati e uccisi mentre li state usando. Logicamente, anche loro 
hanno possibilità di guadagnare esperienza e di passare di livello per diven¬ 
tare sempre più forti 

Per rendere le cose ancora più complesse, ciascuna Guardian Force è dota¬ 
ta di alcuni poten speciali che diventeranno disponibili solo dopo aver gua¬ 
dagnato abbastanza esperienza. Grazie a queste nuove abilità potrete 


▲ Visti i miglioro m enti ol motore di fPVII, per FFVIII lo Squore ho 
potuto creore fondoli onche più intricoti e interottivi. 


anche aumentare i ponti ferita o la capacità d'attacco dei personaggi. 

Le dimensioni del mondo di FFVIII sono più o meno le stesse di queF 
le di FFVII, ma ora d sono molti più posti da visitare. Tutte le locazioni 
che potrete esplorare sono in media due o tre volte più grandi rispetto a 
quelle viste nel capitolo precedente. Come abbiamo già deno, i fon¬ 
dali di gioco sono davvero spilendidi e pieni di denagli e le 
città hanno un aspetto che ricorda moltissimo la vecchia 
Europa. Per una migliore comprensione della mappa del mondo di 
FFW//consultate la prossima pagina. È tutto per l'aggiomamento di 
questo mese, ma rimanete sintonizzati perché anche sul prossimo 
numero troverete notizie esclusive su quello che potrebbe essere >' 
più grande GDR della decade. Ci vediamo' 


In di-RO -pe-R IL 
IYIondo 

Ecco come appare II mondo di FFVIII quando vi spostate da una città all'altra. 
La grafica potrà sembrarvi molto semplice, ma vi assicuriamo che è molto più 
dettagliata rispetto a FFVII. 


A Tufi» te principai città sooo colitgote 
tra loro do strade e ferravie. In questo 
modo sarò mollo più semplice rìuKÌre 
a raggiungerle e non s orete ci ttc Kc o ti 
dCMS4 Miti mostri. 


-'L Lo visuote esterna dei poesi e delle 
città è dowofo impononte. I giocatori 
potranno indhnduorle e ossorvorie 
onche do uno certo dbtonza. Chi, mo 
quello non è Solt Loke City? 


▲ Squali è uno 
dei personoggi 
migliori moi 
opporsi in un 
titolo dello sogo 
di PF. 


Come abbiamo detto neH'articolo, ci 
sono moltissime cose da tenere pre¬ 
senti quando si equipaggia un perso¬ 
naggio con una Guardian Force. Eccovi 
un breve riassunto di come funziona 
questo processo. 


▲ Dopo over sele i ionoto ouaie Guordion 
Force volete utHìzzore, ondate in questo 
schermato per scoprire quoU otti ib uti 
bonus lornUce al vostro personaggio. 



▲ Sporsi per lo mappa ci sene numero- A In FFVW c'è anche uno buona varietà 
si luoghi segreti. As^uratevi cfi espio- di scencvi. I giocotori potrcmno imbot- 
rare ogni cingolo del mondo di FFVNf tersi in deserti, montagne e moltissimi 
per essere sicuri dì t r ov o » < tutti. tipi di Foreste. 
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A Lo primo coso do Fare è ondare nello 
schermato delle opzicMìi principoli. Poi 
dovete scegliere lo primo opzione, cioè 
'Junction'. 



A InFìne dovete seieziorKire o quale azio¬ 
ne volete obbinore lo GF. Per esempio, 
potrete usorio per lonciore e rubore ener¬ 
gia iTKigko doi nemici. 
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A DATÌng City. ì uno dolU cilfò pòi grondi 
dol mo«*^ <■ ffVW. Oui SquoM d o nò 
offrontof uno durÌMÌmo bottogiìo contro 
Sodor. 


A Dorv. É in guotto ciltò cKo è a m biontoio 
lo domo di ffVM. Noi gioco compioto Ooru 
è il luogo dodo vootro primo misMono corno 
mombro dodo SooO. 


A doso Misiilittko. Uf«o fotiono rivolo sporo 
di dtstruggoro lo vostro scuola sporondo 
doi missm do quosto boso. Povroto trovoro 
il modo por formord o d gioco finirò. 


A Oiordtno Solom. Quosto è d quortior 
gofwrolo dol SooO« od è qui cbo vonito o 
scuole^. T om o rot o sposso in quosto posto 
duronto d gioco por olonorvi o por dormirò. 



:cco uoa mappa di base che mostra i quattro cootirwiti pnrxtipali. Sotto 


Il rYloNDO DI 
■Final 

fantahy vm 



A Non obbiomo oncoro copito quol è lo rTX>ltl aspetti Sembra Simile a quella di FFVII. ma questo nuovo capitolo offre ^ Tlmbor. Ouosto città è uno snodo corttrolo 
funtiorso di oddkio. Sombra urw gror>do u t ^ ^ ^ P*' *vtti i trorw. Qui corchoroto di ruberò 

porforo t r k o o ho un socco di pómi corno d molte ptù lOCaZiOni dd Visitare. Abbiamo evidenziato alcuni dei posti PÙ mie" corrono forrovkmo con uno doi pòi 


polozxo ShÒKO di PFVU, 


ressanti per darvi un'idea det mondo che dovranno esplorare. 


importonfi ufficioii dol govomo. 


L 




b SquoiI è un vero cam« 
pÌor>e neiruso dello 
Gunblado. Grazio o 
quosto suo obìlità 
può infliggerò ai 
nomici più donni 
d.gli orni perso* 
noggi. 


d Rinoo è uno rogano molto 
deciso, mo odo stosso tempo 
dolco o premuroso. Non ci mot* 
toroto molto a innomorenvi di 
loìl 


o esploro- 
ntoziono. Infotti, 
missiono flniroto oddirittura 
di uno dolio città. 


A So ondate oda schermato di status dodo 
Guordion Force, potrete vedere uno listo di 
tutte le obiKlò che uno partkolore GF è in 
grodo di conferire oi vostri porsonoggì. 


b Noi corso del 
gioco, 9 carot* 
toro di Squoll si evolvo do 
studentodo oirogonte o topo 
corismotico. 


Guadagnaa-e 

UNA 

Guaacian 



A In rnobi cosi, so volete guodognore 
uno Guordòm Force, dovrete trovo H o e 
sAdofio in combottime n to. Se riuscirete 
o botterio, si unirò ol vostre gruppo o 
potrete usorio òi bottogha. 
























































GLI EROI PELLE 


METAL GEAR SOUP 
CRASH SANPICOOT 
QUAKE II 
DUKE NUKEM 
TUROK 
SUPER MARIO KART 
DARK STALKERS ili 
TEKKEN III 


TI STANNO ASPETTANDO 



« CHIOCCIA LEONILDE GIOCHERIA MOEL GAME PRO L'ISOLA CHE NON CE' 

viale Marconi.277 Roma via C. Augusto.20 Bagni diTivoli via Valle Venniglio,26 Roma via Palatina,38 Tivoli (RM) 

Tel. 065579993 viale Roma. 110 GukJonia (RM) Tel. 06B8327882 Tel. 0774311236 

4CRAZYGAMES « GIOCHERIA MORENA GRUPPO GIRAFFA MARIO E CRASH 

via delle Albizzie,16 RM via di Torre Morena,66 Roma vedere pagine gialle (Lazio) via Ostien8e,142 Roma 

Tel. 0624403128 Tel. 0679841508 Tel. 0657288748 

AMICI DEL GIOCO S.a.$. « DIGITRON 2000 S.r.l. « GIOCHERIA TUSCOLANO IL GIARDINO DEI BALOCCHI M. ELETTRONIC S.r.l. 

c.so Roma,48 MoncalierifTO) via Fiumara. 20 FiumicinoRM via M.F. Nobiliore.58 Roma Circ.ne Gianicolense,252c RM via M.RIgamonti.lOO Roma 

Tel. 0116068919 Tel. 066581909 Tel. 0671584836 Tel. 065827851 Tel.0651955751 

CDROM-A FANTASIA 4 GAME GENERATION IL VENTO DEL NORD ODIS s.r.l. 

via della Scrola.55 Roma via S. Francesco Sanremo(IM) via delle Palme.6a Civita via San Biagio Platani ,278b P.zza Ponte Lungo,31 Roma 

Tel. 066867794 Tel. 0184530545 Castellana (VT) - Tel.0761513136 Rocca Fiorita (RM)Tel. 062017835 Tel. 067016436 

CENTRO HI-FI • GIOCHERIA LITTLE PEOPLE e GAME OVER INSOMNYA PELSIASTORE 

via Traversini, 1 Bracciano (RM) via Casiiina Nord.141 Prosinone via Millesimo,67 Roma via Albino Albini.21 Napoli via Cattuada,21 Senago (MI) 

Tel. 0699804159 Tel. 0775820083 Tel. 063016892 Tel. 0815793941 Tel. 0299054422 










VIDEO IN 86 

via Attilio Ambrosini,58 Roma 

Tel. 065941513 

VIDEO GAMES 8.a.s. 

via Maria S.S. Liberatrice,36 (VT) 

Tel. 0761321042 

VIRTUAL GAME 

via Romana,81 Nettuno(RM) 

Tel. 069806515 
THE GAME 

via Somalia ,112 Roma 
Tel. 068603424 


PERGIOCO 

via S. Prospero,1 Milano 

via Aldrovandi Milano 

SCACCOMATTO 

via Flavia, 81 Ladispoli (RM) 

Tel. 069949039 

SOFTWARE NEWS SHOP 

via Deledda, 18 Moncalieri (TO) 

Tel. 0116812582 

PLANET GAMES 

via G.B. Pagano,12 Roma 

Tel. 066620845 

TOYS & VIDEO GAMES 

viale Dante,13 Cassino (FR) 

Tel. 077622014 


Giochitaiia s.r.l. 

Roma via Montepulciano, 10/18 
Tel. 0670393105- Fax 0670304778 
e-mail : Giochitalia@MCLINK.it 
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P rod rt t o Rockstor Games Dato di Usciti Estate 

SHsppi Take-Two Tipi Corse 


Inseguimenti spericolati nella Londra dei Beatles 


Il re dei giochi di guida 
torna armato fino ai denti I 


l'era da aspettarselo... dopo il grande successo di Vigilante 8, la Activision ha deciso di pub- 
I blicarne un seguito. Come al solito dovrete tare a pezzi le macchine degli avversari, ma avre¬ 
te a disposizione un numero maggiore di veicoli assassini. Gli scenari di gioco sono ambientati in 
diverse località degli Stati Uniti e saranno ancora più grandi e dettagliati. La modalità Avventura sarà 
più coinvolgente e sarete chiamati a svolgere compiti molto più complessi rispetto al titoto prece¬ 
dente. Per creare questo seguito, gli sviluppatori della Luxoflux non hanno dovuto faticare molto per¬ 
ché. tutto sommato, l/igitenre 8 era gà un ottimo titolo. Comunque, aspettatevi centinaia di nuovi 
effetti speciali, un'intelligenza artificiale dei nemici più raffinata e un maggiore realismo nel compor¬ 
tamento delle macchine durante gli incidenti. Secondo i creatori di Vigilante 8: Second Offense, 
tutti questi miglioramenti non intaccheranno in nessun modo la velocità di gioco. Tutto 
questo grazie a un incredibile lavoro di programmazione che consentirà di sfruttare al 
massimo le potenzialità della Playstation. Infine, per rendere le sfxJe più eccitanti, 

verranno introdotte nuove armi, 
nuovi attacchi speciali e nuove 
modalità di gioco. Riscaldate i 
motori, tra qualche mese 
sarà nuovamente tempo di 
radere al suolo intere città! 


4 In qu«$to «•gutto trov«r«f« tutti 
gli ttroni veicoli cM primo 
Yigétonf* 8, e oltre incredibili 
oggiunte. Ma quella non è lo sondo 
cIm hanno mondato su Marte? 


A Questo disco oggiuntivo vi permetterà dì commettere terri* 
biK crimini nella Londra degli Anni '60/'70. 


PC vaili! Chiesta 
scena sembra 
uscito da un carte* 
ne o nimoto di 
Lupin m. Ecco il 
lodre più fomoso 
del mondo che scop* 
pa dopo aver rubato Ì 
gioi e lli della Corono. 


A Investire i cittadini senta pietà non è 
un comportamento do vere gentleman 
inglese... 


P Non c'è molto da dire su questa scher* 
mote... È uno dei menu che vi permette¬ 
ranno di scegliere le opzioni di gicKO. 
Corine, non vi pare? 


■ rand Theft Auto Mission Pack: London 1969 è una grande 
novità nel mondo delle console. Infatti, questo titolo non è un 
gioco vero e proprio, ma un disco d'espansione. Per avventurarvi nelle 
strade della Londra Anni '6(V70 dovrete essere in possesso della ver¬ 
sione originale del primo GTA. Ancora una volta, sarete calati nei panni 
di un furfante alla continua ricerca di lavoro. All'inizio sarete solo i tira¬ 
piedi di qualche potente signore del cornine londinese, ma se gioca¬ 
te bene le vostre carte, riuscirete a diventare i padroni della città. 
Dovrete correre, guidare e sparare per movimentare in qualche modo 
le strade della tranquilla Inghilterra. Lo stile grafico e gli elementi del 
paesaggio rxxxdano molto da viano i vecchi telefilm degli Anni '70. 
Avrete a disposizione macchine e veicoli tipc di quel periodo e dovrete 
districanri per le labirintiche vie della metropoli 
inglese. Attenzione, non si tratta di un sempli¬ 
ce disco aggiuntivo con tre o quattro missioni in 
più... GTA London contiene ben 20 veicoli e 32 
differenti missioni, tutto questo a un prezzo da 
fare invidia alla sene platinum. 


•« Chiunque si sentirebbe imbottibile se avesse un 
missile esplosivo do venti tonnellate coricalo sul 
rimorchio del canùon. 


A Dovete assolutamente prendere quel 
trecK». In questo seconde copitole gli scenori 
sono ancoro più interattivi e l'areo di gioco 
è enorme. 


A Le orerse seno sparse 
per tutti gli Stati Uniti. 
Aspettatevi scenori 
veromente spettocolon. 


e Ecco uno srtuaxione 
piuttosto surreale... Uno 
gita scolastico nel bel 
mezzo di un combottimen- 
to tra veicoli. Sicuramente è 
più divertertte del Museo dello 
ceromkoi 












































MONCALIERI 



aentro con noi! 
m. i !!stfno rivenditori, 
r 1 in tutta Italia 

S tfCmn&carry! 

'<4 V ■ 


nostro punto vendita dove potrai 
provare e scegiiere fra 450 giochi per Piaystationl 




Sei a corto di memoria?? 

Te la regaliamo noi!!! 

Dal 15/5 al 30/6 1999 per ogni 
acquisto superiore alle 99.000 
lire (scontrino unico) regalere¬ 
mo a tutti i letto ri PSM (pre¬ 
sentando la rivista al momento 
dell'acquisto) una memory 
card da 1 Mb! 


in questa pagm^^ 
lettori dì PSM. Basta pre¬ 
sentare la rivista al momento dell’acquis \ 
to e per chi ordina per corrispondenza. 
Lotteria è valida sino al 30.06.1999 
salvo ^^I^^Pscorte. 

s ;«5 "'i 
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CHAMPIONS 

LÌ.ACUC 


ACTUA TENNIS 79.500 AKUJI 88.500 BR£ATH0ffìR£3 88.500 


MOVE 4 74 900 BUBBlEBOBBlE 79.900 




iPloyStotion. | [01 Playstation |Hi Playstation 


UEFACnmpLejf*»» CIVILIZATION2 88.500 COOLBOARDERS3 M900 



EVERBOOrSCOLF 69.900 


■jf'layStation 


PEATHTRAP 

ÌDungron 


|PlayStation.|BPlaySiation.| Playstation 


IO OEATHTRAPDUNG 54 900 DOOGEM ARENA 79.900 DRIVER Telefonare DUKE NUKEM 54.900 



FomNila 198 79.900 






aOBALOOIBIATION M9C0 GWROURSCRUSAIÌES »5M JURASStC PARK 2 49 900 KNOCKOUT K.99 88.500 UBERO GRANDE 84 900 IfTALGEAfi SOUD 89.900 


fFTH ELEUENT 84.900,GEX 2 D««p Co»« 82 S« 


Super UoixoGP: 99 900 


M0T0RACER2 BSJOO NOFEAR Telefonare!' NASCAR99 88.500 MBA LIVE» 88.500 NEEOFORSREED4 88 500 ODOWORLO 49.900 


RUNA SOCCER Telefonare ' Q 0 AKE 2 Telefonare! 


ROLLCAGE 84 900 SKULL KONKEYS 49 900 


lUS 84.900 TIGERWOOOS99 88.500 Tona Touring Car 49 900 


>trt«tF.ght«r Coll 84 900 TAI FU 74.900 TEST DRIVE 5 88 500 


R 1 DGERACERTYPE 4 84 , 


gl Pla ystation ^ Hi'llB * thMTHKil»!] 

TOmRAIOER 49900 T0Ì1BRA1DER 2 49 900 T0MBRAIDER 3 89 900 TOMBI 84.900 


VIVA FOOTBALL 88 500 VS. 49.900 


WCW-THUNDER ’9 90C WILDARMS 69.900 


|0| Playstation 


Playstation 


01 Playstation. 


01 Playstation 


Playstation 


Playstation 


Playstation. 


01 Playstation 


[Playstation. 


Playstation 


0|PlayStation 
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__ Prodotto Cipcotn 

flNTC'P'Ririfl'E Sviluppo Cipcom 


Doto di Uscito Autunno 
Tipo SurvivoI Horror 
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A Sìa i mostri eh* 9 IÌ sfondi sono <om* 
posti da polÌ 9 oni • por quosto rogìono 
tutto ho un aspetto piò omogeneo. Non 
avrete piò l'impressione che il perso* 
noggio sio oppkckato su uno sfondo 
seporoto. 


A Se questa schermota non vi mozza il fiato, ollora non sappiomo coso posso foHo. 
Non vediomo l'ora di vedere questo T*Rex in azione. 


opo l'incredibile successo di 
Resident Evil, la Capcom ha deciso 
di aeare una nuova avventura horror 3-0 
con un'ambientazione completamente dif¬ 
ferente. Niente zombi, niente mutanti e 
niente animali giganti, questa volta i vostri 
terribili nemici saranno dei dinosauri! 

Dino Crisis è l’ultima creazione di Shenji 
Mukami, il genio che ha inventato Resident 
Ew/e cerca di portare su Playstation l'atmo¬ 
sfera dei famosi film della sene Jurassic 
Park. 

La stona del gioco inizia quando il Professor 
Kirk SI trasfensce sull'isola Idis per condurre 
una sene di espenmenti. Il bravo scienziato 
sembra aver scoperto una nuova fonte d'e¬ 
nergia in grado di risolvere molti problemi 
del genere umano. Purtroppo te anività di 
Kirk attirano l’attenzione di alcuni loschi indi¬ 
vidui intenzionati a utilizzare questa tecnolo¬ 
gia per creare una nuova pericolosissima 
arma. Il professore cerca di proteggere te sue scoperte, ma 
durante il combattimento vengono danneggiate alcune deli¬ 
cate apparecchiature. La fuga d’energia che si viene a creare 
causa l'apertura di una fenditura dalla quale iniziano a uscire 
dei dinosauri affamati. 

A differenza della sene di Resident Evil, in Dino Cnsis non 
potrete scegliere quale personaggio interpretare. Sarete 
obbligati a prendere il controllo di Regina, un agente speciale 
mandato sull’isola per cercare il Professor Kirk. Il vostro com¬ 
pito sarà quello di sopravvivere a ogni tipo di dinosauro, inclu¬ 
so l'enorme T-Rex e i pericolosissimi Rapto. I temibili rettili 
potranno attaccare il giocatore in molti differenti modi. 
Possono prendervi tra te fauci e scuotervi come una bambo¬ 
la di pezza finché non vi faranno volare via l'arma. Quando 
questo succede dovrete immediatamente andare nella 
schermata di inventario per selezionarne un’altra, almeno fin¬ 
ché non avrete ritrovato quella vecchia. 

Ci saranno moltissime scene che vi faranno saltare sulla 
sedia, specie quando i dinosauri balzano fuori dal nulla per 
divorarvi Nella demo che abbiamo potuto vedere c’è una 
scena in cui state passeggiando quando, aH’improwiso, l’in¬ 
quadratura cambia in prima persona e vi mostra l’azione con 
gli occhi di un raptor che balza di tetto in tetto. Quando final¬ 
mente scende a terra, scoperete con orrore che si trova pro¬ 
prio alte vostre spalle! C’è anche una scena che ricorda imol- 
tissimo il primo attacco dei cani in Resident Evil. I dinosauri vi 
tendono un’imboscata e vi si gettano addosso fracassando il. 


vetro di una finestra. Una delle cose che vi metterà più 
paura saranno i passi dei dinosauri che vi inseguono. Più vi 
si avvicinano e più li sentirete forti. Per quanto riguarda le 
altre caratteristiche di questo interessantissimo gioco, la 
Capcom tiene le labbra ben chiuse. Alcuni dei nostri infor¬ 
matori più fidati ci hanno detto che il gioco avrà un sistema 
che permetterà di fondere due armi (un po’ come succede¬ 
va in Resident Evi/quando si univano insieme vari oggetti). 
Sembra inoltre che Dino Crisis non sarà adatto ai giocatori più 
impressionabili. Per esempio, quando venite danneggiati gra¬ 
vemente, vi trascinate lasciando una sce di sangue dietro di 
voi. C’è anche una scena dove un persortaggio viene morso 
da un dinosauro con la conseguente cascata di sangue che gli 
esce dalla testai Questo si che farà la gioia degli appassionati 
dell’orrore! 

Dino Crisis sarà senza dubbio uno dei titoli di punta del 1999. 
Continuate a tenere d’occhio queste pagine, perché la 
Capcom ci ha assicurato che quasi ogni mese avrerrto nuovo 
materiale da mostranfl. In questo modo non sarà diffiale 
aspenare fino al prossimo autunno, data in cui è prevista l’u¬ 
scita del gioco. 

Cokxo che proprio non possono vivere lontani da Racoon City 
(la città dove si svolge Resident Eviti, non devono disperare. 
la Capcom ha infatti dichiarato che il prossimo anno uscirà 
per RayStaton Resident Evil: Nemesi, la terza parte della 
sene horror più famosa al mondo. Per maggion informazioni 
andate subito a leggere te Nippon News! 


A differenza dei giochi di Resident Evil 
che hanno ancora sfondi bidimensionali, 
Dino Crisis è completamente in grafica 
poligonale Per rendere più spaventose 
certe scene i programmatori useranno 
numerosi nnovimenti bruschi e rapidi 
cambi d’inquadratura, un po’ come suc¬ 
cede in un vero film dell’oaore. Se vole¬ 
te un assaggio di questa tecnica vi corv 
sigliamo di dare un’occhiata al recente 
Silent Hill della Konami. La grafica di 
Dino Crisis sarà un grosso passo avanti 
rispetto a quella vista nella saga di 
Resident Evi!. 


A Conskiarando il fatto <K« Dino Crisi* 
ti svolgo in un ombiont o 3D, é incrodìbi* 
le come lo Copcom sio riuscita a monte* 
nere coti alto il livello di dettoglio. 




Cos^-È IL 
SU-RVIV-RL 


Quando la Capcom creò Resident 
Evil, decise di inventare il termine 
Survival Horror per definire il genere 
d’appartenenza del gioco. Okay, 
ammettetelo; quell’idea sembrava 
solo una trovata pubblicitaria, ma ora 
ecco un altro titolo non appartenente 
alla sene di Resident Ei-- che può 
essere definito un Survival Horror. 


■ Kwsto&nr kvn ongmoio no o^vo xnta 
olla catogorio "Sunmral Horror", 
i'obiottivo dol gioco non oro noco t so- 
riomonto s pororo o ogni coto, mo som* 
plktmowH riutdro o ■oprowTvtrt 
onebo o costo di fuggirò. 


A Rosidont M 2 Ho migtorolo l'idoo o 
ho roto l'ot m o tl oi u oncora più cupo, 
portando coti lo tonsiono o fcvoll t ollis* 
timi. Duronlo tutto l'owont u ro orano 
pochi! limi i momonfi in cui vi tontivoto 
r ofomonto ol tkuro. 





J 


A Sotnbra proprio cho Dmo Crisi* conti* 
nuotò questo frod iii ono. I dinotouri 
saranno piò veloci e furbi rispetto agK 
zombi. Quindi, preparatevi o numerosi 
spoventi e situoxioni pione di tensione. 


DmCREis 
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Mentre in Resident EvìI potevate 
giocare con più personaggi, m 
Dino Cnsis c'è soto una protagonr- 
sta. Il suo nome è Regina ed è 
membro di uno speciale gruppo di 
agenti che deve salvare il 
Professor Kirk. 


▲ Trovarsi di front» a un T-Rox rton • moi 
Ulto bello esperienso, mo Re9w>a sembro 
rton overe olcun problemo. Lei primo sporo 
e poi fa le domande. SvN'isolo Idis questo 
s embro essere lo tattica giustol 






▲ Se volete sborauorvi velocemente di 
un dinosouro, cercate di mirore olio suo 
testo. Proprie come gli lembi di 
Resióenf tvil f e 2. 


A I roptor del gioco sembro no proprio 
affamati. In questo coso honno trovato 
un po' di come, mo o volte cercKeronno 
oddiriltura di mongiorsi lo vostra ormo. 


A Ci soronno moltissime situozioni in cw 
Regino verrò ottoccoto do più loti. 

Potete Kommettere che i dinosoun 
soronno decisomente più astuti degli 
lombi. 


A Sicuromente il T*Rex opporirò dove 
nteno ve lo aspettate. Provote o imma- 
ginore di posseggiore su questo tetto, 
col T-Rex che spunto fuori dal nuNa. 


▼ Non siamo riuKiti o copire chi sio questo 
personoggio moKhile. Forse è un altro mem¬ 
bro dello squodro mondoto suN'isola per solvo- 
re il Professor Kirfc? 


▼ Quello luce rosso segnalo sicuramente qucsl- 
che perìcolol Meglio tenere gli occhi bene oper- 
ti e preparare un'ormo obbostonxa potente. 



Se i gwchi di Resident Evil vi hanno 
fatto saltare sulla sedia, allora Dino 
Crisis VI farà correre a chiudervi in 
bagno La musica ben orchestrata 
insieme all'illuminazione tenue e ai 
dinosauri vaganti, dovrebbe rendere 
questo gioco ancora più spaventoso. 



A Situozioni come queste potrebbero 
forvi venire un ottocco di cuore. Stote 
pcuseggiondo in quello che s embro 
uno stanza vuoto. C'è solo quolcbe 
luce. E pei, RAMI Un roptor bolzo doNe 
tenebre e vi ottocco. Ccrvolo, che 
sboMoI 



guirvi ovunque, le seque n ze in cui devre- 
le fuggire doi roptor soronno uno dei 
momenti più emo zi ononti di Dino Crxsà. 
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Durante l'intervallo tra la data originale di uscita (dicembre) e la prossima estate, la Argonaut ha lavorato sodo 
per migliorare il geco aggiungendo un sacco di mosse nuove aH'arsenale di Croc. 





e la Argonaut hanno deaso di inserire una serie di 
divertenti mini giochi. In alcune sezioni speciali 
dovrete per esempio volare con un aquilone o 
cavalcare enormi palle di neve. Otterrete cosi dei 
cristalli che servono per acquistare vite extra e 
Gobbo Meccanici da usare durante il gioco. 

Per sbarazzarsi dei nemici, Croc avrà tutta 
una sene di nuove mosse che vanno dal Power- 
Flip fino al super salto. Inoltre, per sconfiggere 
certi avversari l’eroico lucertolone potrà contare 
sulla sua nuova abilità di sollevare e lanciare 
casse di legno. La Fox sta ormai effettuando gli 
ultimi miglioramenti e se le promesse verranno fomiflKo • portkoior- 
mantenute sembra che Croc 2 possa rivelarsi una coccodrilli 

delle migliori esperienze 3-0 mai apparse su _ 

Playstation. Potrete iniziare l'esplorazione del 
mondo di Croc aH'inizio di quest'estate. 


▲ La clotMca sederata é presente onche 
in questo seguito. Croc può usare que¬ 
sta mosso per distruggere le scotole e 
ottenere cosi alcuni biemus. 


▲ Questo livello si chioma "CROC con¬ 
tro il Ghioccio" e vi proietto 
in aree innevote piene di 
punti scivolosi e Gobbo in 
stile siberiono. 


Il piccolo eroe verde della Fox 
toma finalmente su Playstation 


b Croc potrò 
esplorare 
mohì 
ambienti, 
ìtkIuso 


uno nove 
affondota 
in fondo 
al more 


e UTMI 

fitta rete 
di miniere 
sotterra* 


_/ 

A L'abilitò di Croc di solfare sulle scatole 
e di kinciorle è utile sia per difendersi 
dai r>efmci che per prendere oggetti 
apporentemente irroggiungibifi. 


I nginanannente l'usata di questo gioco era 
' prevista per dicembre '98, ma all'ultiimo 
momento i programmatori hanno voluto effettuare 
alcuni cambiamenti. Grazie a questa decisione, 
Croc 2 presenta alcune nuove caratteristiche tec¬ 
niche, una grafica migliore e numerosi livelli 
aggiuntivi. Sembra che in questi sei mesi i ragazzi 
della Argonaut abbiano lavorato duramente per 
migliorare questo seguito. 

Dopo la fine della sua prima avventura, Croc riceve 
alcune informazioni riguardo i suoi veri genitori, 
scoprendo cosi di non essere un orfano. Per que¬ 
sta ragione il nostro eroe saluta i Gobbos che lo 
hanno allevato e inizia una lunga avventura alla 
ricerca della sua vera famiglia Durante la missio¬ 
ne, esplorerete nuove terre e incontrerete altre 
tribù di (jobbo. Logicamente non sarà una scam¬ 
pagnata; per nuscire ad arrivare in fondo a ogni 
livello dovrete combattere i numerosi sgherri del 
malvagio Barone Dante. 

Il gioco si svolgerà in quattro differenti villaggi, cia¬ 
scuno suddiviso in dieci livelli. In ogni area trovere¬ 
te moltissimi alleati Gobbo che vi assegneranno 
delle nuove missioni o vi aiuteranno a risolvere 
alcuni enigmi. Una delle carattenstiche più interes¬ 
santi del gioco è che i tempi di caricamento tra un 
livello e l'altro sono praticamente inesistenti, un 
po’ come succede in Legacy of Kain: Soul Reaver 
e in Blasto. 

Per cercare di nnovimentare un po' le cose, la Fox 


► i 

torna¬ 
to il Borono 
Danto, più mol- 
vogio cM mo<! 
Coòa starò tra* 
moTHio quosta 
volta centro 
t pevorì 
Gobbe? 


Croc lo Srendrccion-e 

Croc potrà usare i cnstalli che 
raccoglie durante l'avventura 
per comprare numerosi ogget¬ 
ti. Tra questi potrete trovare le 
gelatine salterine che vi aiute¬ 
ranno a superare i vicoli. 

' Poto ò uno doi nuovi porso- 
noggi cho cercono di oiutaro 
Croc duronto i suoi vioggi 
scombiei>de i cristalli con corti 
oggofti. 
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Playstation 


Solo con l'ORIGINALE 


puoi^vere tutto 


*-’ questo in ALIA.I*, 

-Menu principale in italiano, 
-COSTANTEMENTE AGGIORNATA CON I CODICI 
DEI TUOI GIOCHI PREFERITI, 

-Istruzioni in italiano. 

Richiedila nei negozi X^'C^V/Tf/? delia tua citta'o per 
maggiori informazioni chiama lo 02/381.991 e richiedi il 
nostro rivenditore piu'vicino a te. 
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Krovtfch 


PiWTCNrit—_ 
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Syphon 


la guida srraragica 
per salvare il mando 


Fondamentale 


D I mondo ha nuovamente bisogno di voi per soprav¬ 
vivere. La minaccia proviene da un virus mortale 
che un gruppo di terroristi vuole diffondere sull'in¬ 
tero pianeta. Per salvare il genere umano dall'estinzione, 
dovrete calarvi nei panni di Gabe Logan. PSM non poteva 
lasciarvi soli in una situazione del genere. I nostri agenti 


segreti hanno esplorato con cura ogni livello di 
gioco e hanno disegnato delle mappe dettagliate 
con la posizione di tutti gli oggetti più importanti. 
Inoltre, abbiamo dedicato una sezione a tutte le armi 
presenti nel gioco. La strategia sul campo di battaglia 
spetta comunque a voi, ma questo fa parte del gioco... 


A M a lt o» v i o ùnisfro dalo porto. U«ota b vbuob <b cocchine o 
pfomoto R2 por tbir c ioro diilro l'ongolo. 


A WASHINGTON D.C GCORGIA STKCT. 


OBJETTÌVO #1: EUMINARE KRAVrTCH E 
DISTRUGGERE IL DISPOSITIVO DI, 
COMUNICAZIONE 

Kravitch è all’interno del bar che trovate poma 
della discesa della metropolitana. Nella stessa 
stanza in cui lo incontrate, troverete il dispositivo 
di comunicazione. Non dimenticate di controllare 
dietro al bancone del bar! Lì troverete il fucile a 
pompa. 


OBIETTIVO «2: STACCARE LA CORRENTE 
ALLE PORTE DI SICUREZZA DELLA 
STAZIONE 

Mentre uscite dal bar, entrate nella stanza bloc¬ 
cata dalle casse. Sbarazzatevi del terrorista nasco¬ 
sto all'intemo e uscite dalla finestra. Riceverete 
un messaggio radio di Lian che vi comunica un 
nuovo obiettivo. Proseguite lungo il vicolo fino a 
una strada dove troverete un fucile da cecchino e 
un giubbotto antiproiettile. Tornate indietro e avvi¬ 
cinatevi al reanto chiuso da una catena. Passate 
alla visuale in prima persona e sparate al lucchet¬ 
to per aprire il cancello. Chiamate l’ascensore atti¬ 
vando il tasto sul muro e poi salite sul montacari¬ 
chi. Scendete nella sala di controllo della metro¬ 
politana e usate la torcia per illuminare la zona. Sul 
muro in fondo, troverete l'interruttore deirimpian¬ 
to di sicurezza, attivatelo e tornate indietro. Ora 
dirigetevi verso la banca (Vacant Bank). 


OBIETTIVO #3: PROTEGGERE LA SQUADRA DI 
ARTIFiaERI CBDC 

Appena entrati nella banca, sulla sinistra, troverete una 
cassa contenente un giubbotto antiproiettile (Flak 
Jacket). Proseguite lungo il corridoio e raggiungete la 
sala principale. Qui vedrete un agente del CBDC corre¬ 
re verso la bomba. Voi lo dovrete proteggere dall’attac¬ 
co dei terroristi mentre disinnesca l'ordigno. Verrete 
attaccati da almeno cinque uomini. Dopo aver portato a 
termine la missione, accendete la torcia e andate nella 
stanza adiacente dove troverete delle granate. Ora 
potete finalmente andare alla metropolitana. 


OBIETTIVO «4: TROVARE LA BOMBA NELLA 
STAZIONE 

Correte giù per la rampa della metropolitana (Subway 
Entrance). Se il vostro giubbotto ha riportato dei danni 
prendete quello nascosto nella zona d’ombra alla fine 


Washington D.C. 
Eeorgia Straat 
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della discesa. Cercate il 
cancello della stazione 
ed entrate. Anraversate 
il binario sulla destra, 
giratevi a destra e corre¬ 
te verso il tunnel. Sulla 
sinistra noterete una 
porta. Entrate, accen¬ 
dente la torcia e saltate 
oltre il muro alla vostra 
destra. In questo modo 
potete prendere il po¬ 
tentissimo lanciagrana¬ 
te M-79. Dirigetevi verso l’altro lato della stanza per 
prendere anche le granate e un giubbotto antiproiettile. 

Ritornate da 


TO CITY 
STRE675 


TO suewAY 
TERMINAL 


A Rampa doNa motropolitano. 


UPPER 

TERMINAL 


LOWER 

TERMIN 


dove siete 
venuti e an¬ 
date dall’al¬ 
tra parte 

della stazio¬ 
ne attraver¬ 
sando le ro¬ 
taie della 

metropolita¬ 
na. Correte 
sulla destra 
e localizzate 
la bomba sul 
marciapiede, 
avvicinatevi 
e premete il 
triangolo. 
Attraversate 
ancora una 
volta en¬ 
trambe le file 
di rotaie e 
correte ver¬ 
so sinistra. 

Alla fine vedrete una porta con una scritta "no exit" 
sopra. Entrate e percorrete tutto il corridoio stando 
anenti agli attacchi a sorpresa dei terroristi. Accendete 
la torcia per individuare il pulsante dell’ascensore che 
dovrete prendere per raggiungere il livello inferiore. 

OBIETTIVO K: EUMINARE RHOEMER 

Correte verso la fine del piano inferiore della stazione. 
La bomba è sull’isola centrale. 

Ripercorrete la strada sull’altro lato della stazione, ma 
fate attenzione ai proiettili vaganti. 

Saltate sul tetto del treno. Correte fino alla fine e salta¬ 
te a sinistra. A questo punto verranno aggiunti altri due 
obiettivi. 


A Metropowona 


pione Mipenore • 


Fiher 


































Localizzare 
gli esplosivi 


Far saltare l'apertura del passaggio __ 
alla strada e proteggere l'agente 
CBDC 


Eliminare 

Aramov 


Metropolitana Distrutta 



OBIETTIVO #6: 
LOCALIZZARE GU 
ESPLOSIVI 

Correte lungo le 
rotaie fino a quando 
non vedrete un altro 
treno in fiamme. 
Noterete che i nemi¬ 
ci sparano dall'atto. 
Questo particolare è 
molto importante 
perché vi aiuterà a 
trovare la via di fuga. 
Selezionate la vostra 
torcia e guardatevi 
attorno finché non 
individuate il C4. 
Prendetelo e avrete 
concluso questa 
missione. 



OBIETTIVO #7; APRIRE UN VARCO VERSO LA 
STRADA E PROTEGGERE L'AGENTE DEL CBDC 

Dirigetevi dall'altro lato del treno in fiamme. 
Arrampicatevi sulla scatola rossa e cominciate la vostra 
scalata verso il piano superiore. Per riuscirci, posiziona¬ 
tevi sotto le travi e premete il triangolo. Una volta arri¬ 
vati in cima, correte dalla parte opposta della stazione e 
usate il C4 per aprire la porta. Scappate velocemente e 
dopo l'esplosione proteggete l'agente che disinnesca la 
bomba. Passate sull'altro lato e ispezionate la parete 
per localizzare la valvola principale del gas. Chiudetela e 
fatev strada verso il tunnel alla destra del passaggio 
che avete appena fatto saltare col C4. Correte lungo il 
tunnel e fate attenzione agli amichevoli terroristi che 
cercano di accopparvi. Rhoemer è scappato, ma qual¬ 
cosa CI dice che lo rivedremo presto. 



A Ibote I i^sonle con M triangolo per solire sulle cesse e interogè 
re con f 


Localizzare e disarmare 
quattro bombe chimiche 
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Eliminare Marcos 





ce giro su voi slessi 
dondo un colpetto 
verso 3 bosso olo 
croce direxienote... 
poi corret e come 
poxxi. 


Raggiungere 

mmm 


ilFreedom 
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Linea della metropolitana 

OBIETTIVO «8: LUMINARE ARAMOV 

Seguite Aramov nel 
tunnel, ma fate 
attenzione ai treni di 
passaggio Sparatele 
ogni volta che pote¬ 
te. Attenzione ai ne¬ 
mici appostati sulle 
pensiline. 


V Lirtoa principale 
dello Mefropollrtono. 
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Washington Park 
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Giubbotto 

HEDGE_ Antiproiettile 
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Dispositivo di Comunkaziorte ' 
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A Washington Pork. 
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OBIETTIVO «9: LOCALIZZARE E DISARMARE 
QUATTRO BOMBE CHIMICHE 

Esaminate la mappa. Notate i quattro rettangoli in 
basso. La prima bomba è collocata in quello in alto a 
sinistra. Proseguite verso nord e disinnescate l'ordigno 
nascosto dietro la statua della piccola piazza. A questo 
punto Lian vi chiamerà per comunicarvi un nuovo obiet¬ 
tivo. Esaminate nuovamente la mappa e vedrete che ci 
sono due strade da percorrere. Andate sul lato sinistro 
del parco e cercate la bomba che é posizionata nella 



A Dopo cht ovtto trovato lo tono bomba, 9 COBC ontvorò • la 
disafti v rò. 


costruzione in mezzo al parco. Sul tetto dell'altra strut¬ 
tura potrete trovare un M-16. Tornate indietro verso la 
statua e seguite il sentiero che porta alla zona più gran¬ 
de del parco. La quarta e ultima bomba è posizionata 
vicino al marciapiede prima del sentiero che conduce ai 
campi da tennis (Tennis (^rt). 

OBIETTIVO #10: SALVARE GU OSTAGGI CBDC 

Avvicinatevi con cautela ai campi da tennis. Se i nemici 
vi scoprono uccideranno gli ostaggi e non potrete por¬ 
tare a termine la missione. Vi raccomandiamo di usare 
il fucile a infrarossi (Nightvision, Rifle). Camminate sul 
lato sinistro e nascondetevi nell'ombra. Superate il 
muro di mattoni e sparate alla prima guardia. Strisciate 
silenziosamente dietro i bidoni della spazzatura ed eli¬ 
minate la seconda guardia mirando alla testa. Oltre il 
campo da tennis c'è la terza guarda... ormai sapete 
cosa fare. 

OBIETTIVO #11; DISATTIVARE L'APPARATO DI 
COMUNICAZIONE DEI TERRORISTI 
Continuate ad avanzare finché non arrivate in una zona 
con una serie di sculture in cemento. Uccidete le guar¬ 
die da lontano con il fucile a infrarossi e poi salite in 
ama alla strana costruzione per trovare il dispositivo di 
comunicazione. 

OBIETTIVO #12: LUMINARE MARCOS 

Marcos si trova nel labirinto di siepi ed è protetto da altri 
terroristi. Il fucile a pompa è una buona arma da sce¬ 
gliere per sbarazzarsi di lui. Una volta eliminato Marcos 
procedete verso nord in direzione del Monumento 
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Commemorativo 
IMemonal). Se avete 
bisogno di protegger¬ 
vi troverete un giub¬ 
botto antiproienile al- 
l’interno del labirinto 

^ Solite hiNo ffmtturo di 
ceniooto por trovore l'op* 
porolo di comunicozìone. 



RBception al Cantra 
Dalla Esposizioni 


#f 


(guardate la nostra mappa per individuarne l'ubicazio¬ 
ne esatta). 

OBIETTIVO «13: RAGGIUNGERE IL FREEOOM 
MEMORIAL 

L'ultima zona del parco è piena di nemici armati fino ai 
denti. Vi conviene appostarvi nell'ombra e usare il fuci¬ 
le da cecchino (Sniper Rifle) per sbarazzarvi subito delle 
guardie più lontane. Fatevi strada fino al Freedom 
Memoria! ed entrate. 


Seguire Phegan 
all'iiKontro segreto 


OBIETTIVO «14: UCCIDERE GIROEUX 

Per battere questo avversario dovrete attaccare e muo¬ 
vervi velocemente. Correte subito dall'altro lato della 
stanza così Girdeux dovrà girare intorno alla statua. 
Nascondetevi dietro una colonna e poi passate alla 
visione in prima persona. Premete R2 o L2 per spor¬ 
gervi e mirate allo zaino/serbatoio del nemico. Questo 
causerà una piccola esplosione. (Stincate a usare 
questa tecnica finché non l'avrete eliminato definitiva¬ 
mente. 
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Cercare la carta magnetica 
di sicurezza 




Catturare Phagan 
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magnetica di M 
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Catturare ^ 
Aramov e 
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OBIETTIVO #15: SEGUIRE PHAGAN ALL'INCON- 
THO SEGRETO 

Per portare a termine questa missione dovrete avere 
molta pazienza e un'ottima mira. Se durante i pnmi ten¬ 
tativi verrete scoperti spesso, non scoraggiatevi. 
Piuttosto cercate di mennorizzare i movimenti degli 
avversari. Dovrete diventare una cosa sola con la vostra 
9mm e mirare sempre alla testa. Dirigetevi furtivamen¬ 
te verso la seconda sala delle esposizioni per essere 
testimoni dell'incontro. 

OBIETTIVO #16: CERCARE U CARTA MAGNETI¬ 
CA DI SICUREZZA 

Fate fuori Benton con un preciso colpo alla testa, A 
questo punto potrete prendere un giubbotto antiproiet¬ 
tile e una carta magnetica (Card Key). Uccidete l'uomo 



A S09u^ PSo^n finché non 1*0991009# l'oroo dal mus«o dedtcota 
alt# ontich# civillò. 


dietro l'angolo e aprite il cancello. Poi 
salite nei condotti di ventilazione. 
Sparate alla serratura della porta e anda¬ 
te verso la cassa che contiene rHK-5. 
Fatevi strada verso la terza sala delle 
esposizioni. Una delle guardie ai piedi 
della piramide ha la carta magnetica che 
state cercando. Tornate in ama e usate 
la chiave sul dispositivo al lato dell'entra¬ 
ta. Scivolate giù nuovamente e correte a 
destra, proseguite lungo il corridoio e tuf¬ 
fatevi sotto il cancello che si sta chiu¬ 
dendo. Fate fuori i tre uomini dietro il 
vetro blu e prendete la carta magnetica 
che vi serve ad aprire il cancello. Entrate 
cautamente nella stanza seguente e diri¬ 
getevi verso l'ascensore. Sfruttate la 
buona copertura delle colonne per sba¬ 
razzarvi di entrambi i nemici. Salite sull'a¬ 
scensore e usate la visuale in prima per¬ 
sona per individuare il dispositivo di 
comando che si trova sopra di voi (è quel¬ 
lo da cui escono le scintille). Sparategli e verrete tra¬ 
sportati al piano superiore. Qui potrete prendere l'ulti¬ 
ma carta magnetica e un fucile a pompa da combatti¬ 
mento (Combat Shotgun). Dirigetevi verso il prano terra 
ed eliminate tutti i terroristi che vi sbarrano la strada. 
Non dimenticate di esaminare gli armadietti che trova¬ 
te lungo la strada per recuperare il G-18 e un giubbotto 
antiprorettile. Continuate ad andare avanti finché non 
raggiungete la stanza con la ricostruzione di Marte. 
Nascondetevi dietro una roccia per evitare i proiettili dei 
terroristi. Saltate attraverso le finestre e girate a destra. 



OBIETTIVO #17: CATTURARE PHAGAN VIVO 

Continuate a correre finché non arrivate alla stanza con 
la ricostruzione dell'atterraggio sulla luna. Eliminate tutti 
i nemici e poi salite sulla cima del modulo lunare. 
Aggrappatevi alla passerella e correte verso la stanza di 
sicurezza. 



OBIETTIVO #18: CERCARE U CARTA 
MAGNETICA DI SICUREZZA 

Mettete fuori combattimento tutti i terroristi che vi 
attaccano ed esaminate gli armadietti nella sala. 
Troverete un giubbotto antiproiettile e un K3G4. Uscite 
dalla porta da cui entravano i nemici per ritrovarvi in una 
stanza con una passerella circolare. Guardate verso l'al¬ 
to per individuare un tubo. Posizionatevici sotto e pre¬ 
mete triangolo. Spostatevi lateralmente finché non arri¬ 
vate al centro del Globo sotto di voi. Lasciatevi cadere. 
Se state iniziando a innamorarvi di questo gioco sap¬ 
piate che è del tutto normale! I 
Dopo aver eliminato tutti i nemici nella stanza, andate 
di fronte al banco delle informazioni. Salite sopra i bloc¬ 
chi di cemento alla vostra destra e troverete un giub¬ 
botto antiproiettile, una carta magnetica e le munizioni 
per il fucile a pompa. 

OBIETTIVO #19: CATTURARE ARAMOV E 
PHAGAN VIVI 

Dirigetevi verso l'atrio e attraversate le doppie porte. In 
fondo alla stanza, sulla destra, troverete il cancello che 
potrete aprire con la chiave in vostro possesso. 
Sbarazzatevi di tutti i nemici che trovate in entrambe le 
stanze. Sparate alla vetrina rrxxitata sul muro e oltre¬ 
passatela. Passate sotto la coda del dinosauro e mirate 
ad Aramov usando il Taser. Anostitela a puntino. Salite 
velocemente sulla testa del dinosauro e saltate sulla 
tubatura. Andate a destra e portate a termine questa 
missione. 
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Charger At 

Pive Fuel Tanks 

Op |ta Disable Power To 1 

^ Motkin Sensore 1 


La Base di Rhaemer 



COMMUNICATIONS 
BUILDING- 


A Lo Bom di Rohmer. 


OBIETTIVO #20: PIAZZARE LE CARICHE SOTTO 
I SERBATOI DI GAS 

Giratevi immediatamente a sinistra e passate alla visua¬ 
le in prima persorta. Usate la 9mm e mirate alla testa 
della guardia. Fate fuori l'altra senti¬ 
nella che si trova sul lato opposto 
del camion. Prendete le granate a 
gas nel capanno di guardia, poi 
usate il fucile da cecchino per col¬ 
pire il nemico sulla passerella. 
Sparate a tutti i fari per creare delle 
zone d'ombra. Uccidete i nemici 
che trovate nell'area seguente. 
Piantate il C4 sotto al serbatoio di 
gas. Sparate alla guardia sulla sinh 
stra. Camminate lentamente attra¬ 
verso l'arco finché non arriverà il 
messaggio di Lian. Giratevi e pre¬ 
paratevi a sparare alla guardia che 
sta arrivando da sinistra. 


l anci oNvi mi >«.. 

vvoiocfart^t 

I un'#nfr^o 

<1 

tacci... I Cji»..,. 


OBIETTIVO «21; DISABILITARE I SENSORI 
DI MOVIMENTO ED ELIMINARE GABREK 

Andate verso destra e poi seguite la strada a 
sinistra. Eliminate le due sentinelle e procede¬ 
te verso il pannello di controllo. Fate fuori le due guar¬ 
die dentro il recinto usando il fucile di precisione. 
Entrate nella sala comando e disattivate i sensori di 
movimento. 

Il secondo serbatoio, su cui piazzare il C4, è proprio 
sull'altro lato del recinto. Tornate indietro verso l'ar¬ 
co e salite sulla passerella. Fate piazza pulita nelle 
due zone successive e localizzate il terzo serbatoio 
alla vostra sinistra. 

Proseguite nella stessa direzKXie finché non vedete il 
quarto serbatoio che si trova sulla destra appena fuori 
la zona dei garage. Attraversate completamente que¬ 
st'area e poi andate giù verso la strada. Il quinto e ulti¬ 
mo serbatoio è sulla sinistra. Dopo aver ucciso tutti i 
terroristi appostatevi furtivamente dietro l'angolo di una 
costruzione e aspenate che Gabrek vi superi con la sua 
scorta. A questo punto lanciate una bomba a gas per 
far fuori lui e le sue guardie del corpo. 

Prendete la carta magnetica e correte verso il bunker. 
Se avrete seguito le nostre indicazioni, l'allarme della 
base non sarà scattato. In caso contrario correte e fate 
numerose capriole per evitare il fuoco nemico. 
Esaminate la mappa per raggiungere l'area in cui si 
trova l'entrata del bunker e usate la carta magnetica per 
aprire il cancello che vi sbarra la strada Una volta entra¬ 
ti nel bunker, eliminate i nemici all'interno ed entrate nel 
corridoio in fondo. 



Base Bunker 


OBIETTIVO «22: CATALOGARE DIEO 
MISSIU NEMia 

In questa sezione non avrete nessuna mappa, quindi 
dovrete fare un piccolo sforzo di memoria per non per- 
den/i. Sparate ai pulsanti per disattivare i cancelli laser 
Entrate nei vari depositi per catalogare i missili (avvici¬ 
natevi alle centraline di lancio e premete triangolo). 
Cercate la strada per il montacarichi, ma non prendete¬ 
lo ancora. Entrate nella stanza di controllo e usate il 
computer all'Interno per aprire la porta lungo il com- 



Catalogare 
dieci missili 


Raggiungere il teli 
del palazzo delle 
comunicazioni 


OBIETTIVO «23: RAGGIUNGERE IL TETTO DEL 
PALAZZO DELLE COMUNICAZIONI 


A icco i mìssili ch« dovete cotologare. 


doto. Eliminate tutti i nemici nella stanza e prendete le 
armi. Ora potete finalmente dirigervi verso il tetto. 


A Sporate oi pulsonti per disattivare i laser. 


Andate verso l'ascensore e fatevi trasportare sul tetto. 



Base Tuwer 

OBIETTIVO «24: ABBATTERE L'ELICOTTERO DA 
COMBATTIMENTO 

A questo punto dovrete fare una scelta: potrete 
curarvi subito o conservare i giubbotti antiproiettile 
per la battaglia. 

Azionate il pannello di controllo ai piedi della torre 
radar per dare inizio alla sequenza di combattimento. 
All'inizio l'elicottero nemico farà dei passaggi raden¬ 
ti sparandovi contro delle raffiche di proiettili. 
Miratelo con RI e bersagliatelo col mitragliatore 
mentre lo inseguite. Continuate così finché dal i 


nemico non si alza una colonna di fumo. A questo 
punto l'elicottero cambierà tecnica e si fermerà in un 
posto per spararvi contro una tonnellata di proiettili. 
Correte a nascondervi dietro la torre radar e colpite¬ 
lo quando vi passa sopra la testa. Fate attenzione 
perché a volte vengono depositati alcuni terroristi. 
Sbarazzatevi di loro velocemente e tornate a occu¬ 
parvi dell'elicottero. Alla fine lo ridurrete a una 
massa di lamiere fumanti! Congratulazioni, siete arri¬ 
vati a metà strada. Se questo gioco vi sta dando del 
filo da torcere, sappiate che siete sicuramente in 
buona compagnia. Cattive notizie... d'ora in poi le 
cose diventano ancora più difficili! 



A Sporol* oH'elkettafo ogni voHo che vi passa sopra lo 
testa e poi continuote a k^sogliorie inseguendole fin 
dove vi è possibile. 
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Fuga dalla Basa 

OBIETTIVO #25: SCAPPARE ATTRAVERSO 
L'INGRESSO PRINCIPALE 





La Fortazza di 
Rhoamar 



OBIETTIVO «26: EUMINARE I DIECI SCIENZIATI 01 
RHOEMER; OBIETTIVO «27: SOMMINISTRARE 
ANTIGENE A SEI CAVIE UMANE; OBIETTIVO «28: 
TROVARE LE CHIAVI DI SICUREZZA; OBIETTIVO 
«29: TROVARE L'INGRESSO ALLE CATACOMBE 
Questi quattro obiettivi devono essere completati 
simultaneamente. La pnnna cosa da fare è individuare la 
via d'accesso alla chiesa. Lo scienziato numero uno vi 
aspetta detro l'angolo. Lasciate che si avvicini a voi e 
sparategli senza alcuna pietà. Entrate nella prima stanza 
sulla destra e troverete due cavie umane. 
Somministrategli l'antigene e poi continuate verso l'in¬ 
gresso. Quando arrivate alla zona con le casse guarda¬ 
tevi attorno per individuare il secondo scienziato. 
Eliminateto e poi entrate nel laboratorio sulla sinistra 
dove troverete la terza cavia. Continuate giù verso il 
prossirrx} ingresso con le casse. Dirigetevi al laborato¬ 
rio in fondo ed eliminate altri tre scienziati. Non dimenti¬ 
cate di prendere H giub¬ 
botto antipraettile, il PK- 
102 e la carta magnetn 
ca. Ritanate all'Ingres¬ 
so e dirìgetevi verso il 
laboratorio sulla destra 
dove troverete la quarta 
cavia umana. 
Raggiungete nuova¬ 
mente il primo ingresso 
con le casse. Aprite la 
porta, usate dalla fine¬ 
stra ed entrate in quella 



A "Aiutcìt*" queste pevere 
cavie 


' Scappare attraverso l'ingresso principale 


Inizierete questa missione vicini al pannello di controllo 
per disattivare i sensori di movimento. Dirigetevi verso 
l’ingresso prinapale. Non sparate a nessuno, ma limi¬ 
tatevi a correre e rotolare fino alla fine. Se volete gua¬ 
dagnare qualche secondo prezioso, quando arrivate 



sulla passerella 
potrete arrampi- 
canri sul muro 
e saltare giù. 

Fatevi strada ver¬ 
so l'ingresso pnrv 
cipale e avrete por¬ 
tato e termine un 
altro obiettivo. 


E5 



successiva 
sulla sinistra. 
Fate fuori il 
sesto scien- 
! ziato. Usote nuovamente dalla finestra. 

I girate a sinistra, ignorate una finestra ed 
: entrate nella successiva. Raccogliete il 
i K3G4. Fatevi strada verso la finestra che 
i avevate saltato prima ed eliminate il set- 
i timo scienziato che vi aspetta nella 
: stanza. Entrate nel primo laboratorio 
1 sulla destra dove incontrerete la quinta 
i cavia e l'ottavo scienziato. Prendetegli la 
i carta magnetica e aprite la porta. Dopo 
: lo scontro a fuoco con i terroristi nella 
i libreria, andate verso la finestra del 
i secondo pano. Raggiungete il palazzo 
j successivo, entrate nella stanza adia- 
i cerne ed eliminate ogni nemico che vi 
i sbarra la strada La settirra e ultima 
i cava umana sta aspettando il vostro 
i aiuto n vicino. Preparate il fucile a pompa 
j perché in fondo al corridoio incontrerete 
i il nono soenzato. Esplorate con atten- 
j zkxie l'area per trovare un utilissirrx) 
j giubbotto antiproiettile Proseguite sulla 
I stessa strada finché non incontrate il 
I decimo e ultimo scienziato da eliminare, 
i Prendetegli la carta magnetica e conti- 
i nuate verso la porta chiusa. Saltate fuori 
i dalla finestra ed entrate subito nell'aper- 
i tura alla vostra sinistra dove troverete il 
j lanciagranate M-79. Sfondate la finestra 
i grande e dirigetevi verso l'ascensore 
i che vi porterà al piano infenore. 





Piano infariara 



OBIETTIVO «30: EUMINARE NOVE SCIENZIATI DI 
RHOEMER; OBIETTIVO «31: SOMMINISTRARE 
L'ANTIGENE A QUATTRO CAVIE UMANE; 
OBIETTIVO «32: TROVARE LE CARTE MAGNETI¬ 
CHE DI SICUREZZA; OBIETTIVO «33: TROVARE 
L'ENTRATA ALLE CATACOMBE 
Anche questi quattro obiettivi dovranno essere comple¬ 
tati simultaneamente. Percorrete il corridoio e girate a 
sinistra per trovare la poma cavia umana. Continuate su 
questa strada finché non incrocerete il primo scienziato. 
Sapete cosa fare! Proseguite lungo il corridoio per rag¬ 
giungere il piano terra. Salite sulle casse e aggrappatevi 
al balcone. Raccogliete la .45. poi entrate nella porta suF 


l'altro lato della stanza. Vi 
ritroverete in un laboratorio 
con il secondo scienziato. 
Usate le casse per arrivare all'area in cui è tenuta la 
seconda cavia umana. Recuperate anche delle granate a 
gas che vi saranno particolarmente utili per il livello delle 
catacombe, quindi cercate di non sprecarle. Usate nuo¬ 
vamente le casse per raggiungere il laboratorio succes¬ 
sivo. Sbarazzatevi del terzo saenziato e procedete lungo 
il corridoio per trovare un'altra cavia umana. Correte 
attraverso la stanza prinapale e uscite dalla porta più pic¬ 
cola. Percorrete il tunnel finché non vi ritroverete in un'aF 
tra stanza piuttosto grande. Usate le casse per raggiun¬ 
gere un nuovo corridoio che vi porterà dalla quarta cavia 
umana. Alla fine di questo passaggio arriverete in un cor¬ 
tile con la solita pila di cassoni di legno. Usateli per salire 


al secondo piano. Tornate nella stanza grande. Mentre 
attraversate la sala, date un'occhiata per trovare un giub¬ 
botto antiproiettile. Eliminate il quarto scienziato che tro¬ 
vate nel laboratorio e prendetegli la carta magnetica. 
Ritornate al cortile e salite al piano successivo passando 
a destra. Incontrerete immediatamente il quinto scien¬ 
ziato. Il sesto to inaocerete nel passaggio, mentre il set¬ 
timo è nel laboratorio di sopra. Tornate indietro e indivi¬ 
duate la porta chiusa che protegge l'ottavo scienziato. 
Cercate il passaggio sulla sinistra ed entrateci. Prendete 
il giubbotto antiproiettile e oltrepassate la finestra per 
ritrovarvi all’esterno. Fate molta attenzione, questa zona 
è piena di nemici! I ! Corete fino m fondo e irrompete nel 
corridoio che vi porterà dall'ultimo scienziato. Continuate 
su questa strada finché non arrivate alla stanza succes¬ 
siva. L'ingresso alle catacombe è nascosto qui! 















































7D 

.. 


Giuono 1999 

IMWUieFSmiTOLIOeCOm 





T#, 


Trovare 


Phagan i 


Seguire phagan __ 

fino alla cella Sf 

di Lian Xing ' 



Portare 

Lian Xing fuori 
dalle catacombe 


J 


Le cetacombe fortezza 


OBIETTIVO #34 TROVARE PHAGAN 

Fate fuori la guarda usando la 9mnn e percorrete la 



▲ Qìtonéo lo giAordio si trevo in questo posiziooe, potete 
strìsciore olle sue spolle e ricemincìore o pedinore lo scien* 
siato. 


rampa sulla sinistra. Nascondetevi nella rientranza in 
fondo e aspettate che la guardia vi oltrepassi. 
Eliminatela e prendete il giubbotto antiproiettile (sem¬ 
pre che ne abbiate bisogno). Mentre vi avvicinate all'in¬ 
gresso, prendete il fucile a pompa sulla sinistra e fate 
saltare la lampadina più vicina. 

Quando vedrete due guardie appostate alla fine del cor¬ 
ridoio mettetevi in mezzo, inginocchiatevi e lanciate 
una bomba a gas in modo da sbarazzarvi di entrambe 
con un colpo solo. Calibrate bene il tiro, altrimenti ucci¬ 
derete anche lo scienziato. Dirigetevi nel passaggio di 
destra e superate i due corridoi successivi. 
Ricominciate a pedinare k) scienziato finché non incon¬ 
trerete Phagan. 

0B1ETT1V0#35: SEGUIRE PHAGAN RNO ALU 
CELLA DI UAN XING 

Questo obiettivo è molto divertente e rilassante. 
L'unica cosa che dovrete fare è seguire Phagan, stando 
attenti a non farlo uccidere dai terroristi. Stategli abba¬ 
stanza vicini e naturalmente spazzate via tutto quello 
che si muove. 



A Protoggote Phogon o ogni cesio. Usale il fucile o pompo 
e lo miro automatico (R1 ). Cercole di ottenere il 
PK-102: è più veloce e ho un corkotore più copiente. 


OBIETTIVO «36; PORTARE UAN XING FUORI 
DALLE CATACOMBE 

Questo obiettivo è identico al precedente, anche se è 
un po' più difficile. L'unico consiglio che possiamo darvi 
è lasciare che Lian uccida una buona parte delle guar¬ 
die al posto vostro. 



Trovare e 

jm 




pir interrogare 

#i= 

tre portatori virali 

9r elettrico 

] 








A Deposito Phcsrcom. 


Maganino Pharcam 

OBIETTIVO #37: CERCARE E INTERROGARE 
ER1KSON 

Per prima cosa occupatevi di Erikson Per trovarlo 
dovrete far fuori i due soldati blu e correre diagonaF 
mente a destra. Saltate sul tetto e attraversate la fine¬ 
stra. Interrogate Erikson e prendete to scanner virale. 

OBIETTIVO #38: LOCALIZZARE E SCOPRIRE I TRE 
PORTATORI VIRALI 


OBIETTIVO #39: 
SPEGNERE IL REONTO 
ELETTRICO 

Uscite e andate verso il 
deposito che si trova in 
diagonale sulla sinistra. 
Entrate dalla finestra e 
andate nella seconda 
stanza, salite sulle casse 
e passate attraverso 
un'altra finestra. Prendete 
il lanciagranate M-79. 
Salite sul muro e indivi¬ 
duate il davanzale che si 
trova diagonalmente a 
destra. Saltateci sopra e 
poi entrate nella stanza. 
Proseguite verso sinistra 
e usate lo scanner per 
individuare il primo corpo 
infetto. Saltate molto 
velocemente fuori dalla 
finestra e correte al depo¬ 
sito 36. Sparate ai barili 
nell'angolo in fondo a sini¬ 
stra per rivelare un pas¬ 
saggio segreto. Entrateci dentro e al prinno incrocio 
andate a destra. Una volta fuori dal tunnel, salite sulla 
grande pila di casse al centro. Usate la visuale in prima 
persona per individuare il tubo sopra di voi. Afferratelo 
premendo triangolo e poi arrampicatevi lateralmente 
per raggiungere la sporgenza a destra. Qui troverete i 
comandi per spegnere il recinto elettrico, (piatevi giù 
dal muro e raggiungete il deposito 64. Usate la solita 
pila di casse per entrare nella finestra ed eliminate tutti 
i terroristi che si trovano in questa stanza. Qra dovete 
nuovamente attivare lo scanner per individuare il 
secondo corpo infettato dal virus Syphon Filter. Sparate 
ai banli davanti alla porta per farla saltare in aria. Tornate 


indietro attraverso il tun¬ 
nel e aprite il cancello 
che vi sbarra la strada. 
Andate avanti fino al 
prossimo cortile. Salite 
sul tetto proprio davanti 
a VOI e saltate nella fine¬ 
stra a destra. Usate lo 
scanner per trovare il 
terzo corpo e poi tornate 
al tunnel. A questo 
punto andate a sinistra e 
apnte un altro cancello. 
Raggiungete il cortile successivo e seguite la strada 
sulla sinistra. Salite sul tetto e poi entrate dalla finestra. 



A Solite suHe coste e poi sul covo per roggÌur>gere rinter- 
ruttore. 



A Utìlizxote lo sconner per 
indrvkfuore lo Mote o cui é 
stato iniettato h virus. Inoltre 
potrete utore questo morchin* 
ge 9 no onche per vedere 
ottroverso i muri. 
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Guardie d'élite della Pharaam 

OBIETTIVO «40: LOCALIZZARE E SEGNALARE I 
TRE PORTATORI VIRALI 

Saltate giù dalla scala. Correte fuori nel cortile e dirige¬ 
tevi nell'angolo nord-est. Entrate nella stanza e cercate 
il passaggio in fondo a destra. Salite sulle casse nel 
vicolo e arrampicatevi sul tetto. Appostatevi alla prima 
finestra sulla destra ed eliminate tutte le guardie che si 
trovano all'Interno. Usate lo scanner per individuare il 
pnmo corpo infetto. Attenzione: per identificare i tre 
portatori virali dovrete salire sulla cassa in cui sono rin¬ 
chiusi e premere triangolo mentre avete il Virus Scan 
selezionato come arma. Fatta questa operazione, din- 



A UMte questo ponte per passere dolt'oltro loto e prende* 
re le granote. 


getevi nuovamente nel cortile e andate a sinistra. 
Esplorate quest’area finché non individuerete il recinto 
metallico ed entrate nel deposito sulla destra. 
Individuate il secondo corpo infetto con lo scanner poi 
raggiungete il piccolo edifico a due piani. Salite al 
secondo piano, poi sulle casse e infine sul tetto. 
Correte sulla trave e raccogliete le granate. Saltate tra i 
due palazzi successivi e correte a destra. Da questa 
zona del tetto potete colpire tutti i nemici che si trova¬ 
no in basso. Scendete a terra e individuate il terzo 
corpo usando lo scanner. 

OBIETTIVO «41: RAGGIUNGERE IL DEPOSITO 76 
Percorrete con circospezone tutto il corridoio. Quando 
si biforca andate sempre a sinistra e quando raggiun¬ 
gete l'area con i serbatoi di propano iniziate a correre 
come matti. Raggiungete l’angolo più lontano a sinistra 
e aprite con un calcio la porta del deposito 76. 



Dupusitu 7G 

OBIETTIVO «42: RAGGIUNGERE IL 
MONTACARICHI 

È possibile usare lo scanner per vedere attraverso i 
muri. Questa tecnica è fondamentale per superare l'at¬ 
tuale livello. Cosi potrete uccidere i terronsti prima che 
loro VI possano vedere! 

Sparate al tizio sulle casse Arrampicatevi e localizzate 
il buco nel muro sulla destra. Correte e fate una caprio¬ 


la per entrarci. A questo 
punto saltate giù sull'altra pila 
di casse. Salite sul ponte 
sospeso che si trova sopra di 
VOI e iniziate a correre senza guardarvi alle spalle. Una 
volta in salvo, scendete con cautela e attraversate la 
pona dietro i barili. A questo punto entrate nella stanza 
di sinistra e correte finché non inaocerete una guardia 
che VI corre incontro sparandovi. Dopo averla eliminata, 
salite sulle casse a sinistra. Correte a destra e saltate 
giù. 

Andate due volte a sinistra e arrampicatevi sulle casse 
che vedete a destra, poi infilatevi nel buco sul muro. 
Dopo aver sistemato l'ennesima guardia cercate la pas¬ 
serella e saliteci sopra. Correte di nuovo come pazzi 
perché anche questa volta vi crollerà tutto alle spalle. 
Salite SUI cassoni di legno e cercate attentamente il 
montacarichi. Una volta individuato, usate la vista in 
prima persona per guardare sulla sinistra. Dovreste 
vedere un pulsante a cui dovete sparare per far arriva¬ 
re l'ascensore. 







Trovare la rampa di landò 
cM missile 


Staccare la corrente 
nella sala di controllo 


Trovare l'acGosso al Silo 

OBIETTIVO «43: TROVARE LA RAMPA DI LANCIO 
DEL MISSILE 

Percorrete il primo tunnel fino alla fine. A questo punto 
verrà aggiunto un altro obiettivo. 

OBIETTIVO «44: STACCARE LA CORRENTE 
NELU SAU DI CONTROLLO 
Salite sulla sporgenza e correte nel tunnel. Arrivati al 
primo ponte buttatevi giù e vi ritroverete in un altro cor¬ 
ridoio. Correte fino in fondo e anampicatevi sulla pila di 
casse. Percorrete tutto il passaggio successivo. 
Appena arrivate nella stanza guardate in alto per indivi- 


! duare il tubo a cui dovrete aggrapparvi dopo essere salt- 
i ti sulle casse. Mentre siete sospesi nel vuoto sposta- 
! tevi verso destra e poi entrate nella piccola grotta. 
I Usate la torcia per vedere la cassa con il lanciagranate 
i M-79, Tornate giù e cercate la pila di casse dopo la 
i rampa. Salite e correte all’ingresso. Qui troverete il pan- 
! nello di controllo! Attivatelo usando il tasto Triangolo e 
! poi tornate fuori. Abbassatevi e prendete le munizioni 
i dalle guardie che avete appena eliminato (a kxo non 
: servono più). Scendete al pano inferiore e correte fino 
! alla fine del tunnel dove troverete un altro ascensore, 
i Usatelo e quando arrivate in fondo giratevi di 180°. 
i Raggiungete la sala di controlto e individuate i tre pan- 
i nelli che dovrete disattivare. 



A Sc«n<lata noi tvnnol ch« $i trova sotto il primo ponto o 
poi soguito il passoggio succossìvo fino olla fino. 












































Giuono 1993 
WUIIUtrsmiTALIAtCOm 


Btrat 



73 


Blackout nel Tunnel 

Avvicinatevi al buco che si trova in mezzo alla stanza. 
Calatevi di trave in trave fino a raggiungere il tunnel. 
Raccogliete U fucile a infrarossi e il giubbotto antiproiet¬ 
tile. Percorrete il corridoio buio e sparate alle guardie 
usando il mirino per la visione notturrta. Procedete con 
cautela e sbarazzatevi dei due terroristi che cammina¬ 
no appaiati. Accendete la torca e guardatevi attorno 
per trovare un altro buco. Pnma di scendere sparate 
alla guarda che si trova in basso. Correte fino alla fine, 
arrampicatevi sull'ascensore e poi afferrate la trave di 
ferro. Fate fuori due guarda e poi stnscate lentamen¬ 
te in avanti finché non vedete un altro terrorista. Usate 
la torca per localizzare la sporgenza su cui dovete saF 
tare. Seguite il tunnel olue il ponte e alla fine troverete 
l'entrata del rragazzino. 



A L'uraco modo por »oprovvtvoro in quosto IrvoMo é farsi 
strado tra i losor (t09liendo9li ronor9io) o trovore l'intor* 
ruttore dell'ascensore. 





A Usote il buco in mezzo olla stanza per scendere al piono 
inferiore. Possote olio visuole in prima persona per M^ivi* 
duore la trovo sotto di voi. 




f Recuperare i codia di lancio 
del missile 



Accedere al computer 
di laiKio del missile 




TO MISSILE SILO 


-MISSION 

CONTROL 


MAINFRAME. 


vo e andate verso il missile per digi¬ 
tare il codice segreto. 

OBIETTIVO #46: ACCEDERE AL 
COMPUTER DI COMANDO DEL 
MISSILE 

Tornate indietro fino all'ascensore 
che avete usato prima e rotolate 
sotto la porta che si sta chiudendo. 
Per poter rientrare nella stanza dovre¬ 
te aspettare che il missile sia partito. 
Usate l'ascensore che vi ha portato al 
secondo livello e seguite il oomdOK) 
fino al centro di comando. Sparate 
agli scienziati per ottenere la carta 
magnetica. Entrate nella stanza di 
elaborazione dati e cercate il compu¬ 
ter pnnopale che è posizionato in 
fondo a destra. Disattivatelo e prepa¬ 
ratevi allo scontro finale con 
Rhoemer. Il vostro nemico sarà arma¬ 
to di un lanciagranate, qurdi vi con¬ 
viene muovervi molto velocemente. 
L'unico modo per sbarazzarsi di lui è 
riusore a prendere le granate a gas 
che SI trovano nelle finestre m cui 
erano appostati i soldati. Lanciate una granata nei pres¬ 
si di Rhoemer e finalmente il mondo sarà salvo dalla 
minaccia biologica chiamata Syphon Filter. 
Congratulazioni, ci siete riusciti ancora una volta!!! 


A Attivota ki mira oufomotko • continuato a »poraro men* 
tro cofToto. Oovrosto ovoro buono prabobilità di uccidoHo 
montro vi owicinoto. Attivote il pulsanto di chiamota dol* 
l'asconsoro o scendeto ol torzo bvello. 


A Salito fino allo tostota dol missilo o insorito il codice di 
auto>di»truxÌono. 


Correte velocemente verso l'ascensore sul lato oppo¬ 
sto della stanza. Ricordatevi che in questo livello è forv 
dementale spaccare il secondo. Attivate il pulsante di 
chiamata e scendete al piano inferiore, poi correte a 
destra e attivate il pulsante posizionato dalla parte 
opposta del silo. Continuate a correre intorno al missi¬ 
le. Cercate il ponte sospeso sopra la vostra testa e 
arrampicatevici sopra. Salite fino al passaggio successi- 


A Dopo ovor assistito ol filmato, corrato a destra e rotolate 
sotto la porto. Quando il missile soró partito, potrete rien* 
trore nello stanzo. 


Siln del Missile 


OBIETTIVO #45: RECUPERARE I CODICI DI 
UNCIO DEL MISSILE 


R9 DEVYATKA 


LEVEL 3 — 
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Guida completa su coma usare al meglio | 



Probabilmente nessuno di voi ha mai frequentato una | 
scuote per diventare agenti segreti, ma non preoccupa- | 
tevi: PSM vi aiuterà a diventare in pochi minuti degli | 
specalisti in tecniche anti-terrorismo ed esperti in armi ; 
e munizioni. Prima vi consigliamo di fare un po' di pra- i 
tica per imparare a usare perfettamente tutti i pulsanti | 
del gioco. Inoltre, non dimenticate di studiare a fondo la j 
scheda tecnica di ogni arma... solo cosi sarete in grado | 
di scegliere l'attrezzatura giusta per ogni situazione. I 

I 

TECNICHE PER FARE PIAZZA PULITA IN I 

UNA STANZA 

1. Esplorate attentamente ogni area di gioco e indivi- | 

duate tutti nascondigli che potrebbero essere usati dai \ 
vostri nemici. ' 

2. Localizzate in fretta i terronsti. Prima di irrompere in \ 
una stanza, cercate di capire cosa vi aspetta al suo ! 


interno. Posizionatevi a sinistra dell'entrata e seleziona¬ 
te un'arma con un ampio raggio d'azione (come il fuci¬ 
le a pompa o la 9mm). Attivate la visuale in prima per¬ 
sona premendo LI e abbassatevi premendo X. Ora pre¬ 
mete R2 per sporgervi e vedere cosa c'è all'interno e 
valutare meglio la situazione. Dopo aver identificato la 
posizione del nemico decidete se sparargli a distanza o 
strisciare alle sue spalle per piazzare un confetto di 
piombo proprio tra le sue orecchie. 

3. Non fate mai mosse avventate. Questo gioco ha 
delle missioni veramente lunghe, quindi evitate di but¬ 
tare via tutti i progressi fatti solo perché avete agito 
d'impulso. Muoversi lentamente senza farsi vedere dai 
nemici è sempre la scelta migliore in Syphon Filter. 

FATEVI FURBI 

1. Se non riuscite a portare a termine una missione, 
usate il tempo prima che il gioco si resetti per correre 
rapidamente per il livello (mentre il gioco dice la frase 
"Objective Faiied"). In questo modo potrete fanri un'i¬ 


dea di ciò che dovrete affrontare quando ncomincerete 
dall'ultimo Checkpoint. 

2. Utilizzate l'ambiente che vi circonda. Se sparate a 
dei lampadari, potrete farli cadere sui nemici sottostan¬ 
ti. Colpire I pulsanti irraggiungibili vi permetterà di ani- 
varli a distanza. Se invece sparate alle fonti di luce 
potrete creare delle zone d'ombra in cui nascondervi. 

3. Non dimenticate che le palinole sono contate. 
Quando siete nel bel mezzo di uno scontro a fuoco non 
potete certamente rischiare di restare senza colpi in 
canna. 

ARMI E STRUMENTI 

Il gioco è pieno di armi e munizioni e vi capiterà rara¬ 
mente di restare completamente a secco. Alcune armi 
sono fondamentali per completare determinate missio¬ 
ni e vi verranno fornite a tempo debito. Ricordate che 
quasi ogni nemico abbandona delle munizioni, quindi 
assicuratevi di esaminare il suo corpo dopo averlo 
messo fuori combattimento. 



PISTOLA 9MM CON SILENZIATORE 
Arma estremamen¬ 
te versatile adatta a 
ogni situazione. 
Silenziosa e precisa, 
la 9mm offre un buona velocità di fuoco e 
l'abilità di uccidere nemici anche a distan¬ 
za di sicurezza. Le munizioni di questa 
arma sono sparse in tutto il gioco. 
PISTOLA 45 

Questa pistola è 
veramente massic¬ 
ce. Nei primi quadri, 
con un solo colpo 
riuscirete a perforare 
Ltfi giubbotto antiproiettile mollo più facil¬ 
mente rispetto a una 9mm. Le munizioni 
sono rare, ma in alcune zone ne trovere¬ 
te abbastanza per fare una carneficina. 
MITRA G-18 




FUaLE A POMPA 

Quest'arma ha 
un tempo di rica¬ 
rica estrema- 
mente lungo. Tra 
un colpo e l'altro 
passano degli attimi interminabili in cui 
siete completamente indifesi. 
Fortunatamente se colpite l'avversario a 
distanza ravvicinata, sarà molto difficile 
che to vediate rialzarsi. È ottima da usare 
se state correndo verso un obtenivo. 
FUOLE A POMPA DA COMBATTI¬ 
MENTO 
Questa è una 
versione appena 
più piccola del 
fucile a pompa. Il funzionamento è prati¬ 
camente identico. Tuttavia trovare muni¬ 
zioni per que- 




Quando la velocità i 
è la cosa più im- ; 
portante, la G-18 è | 
la vostra arma. Ha | 

st'arma non 
sarà cosi faci¬ 
le. 

PK-102 



la frequenza di 

Ne troverete 



è in grado di eliminare i nemici in pochi 
secondi. Ricordate però di premere il pul¬ 
sante del fuoco con attenzione. Bastano 
appena un paio di secondi per scaricare 
un intero caricatore. 


gioco. Sembra che questa sia l'arma pre¬ 
ferita dai terroristi. L'enorme capacità del 
caricatae e la sua altissima rapidità di 
fuoco la rendono un'ottima scelta in 
molte situazioni. 


PISTOLA-MITRAGLIATRICE BIZ-2 j 
Questa è una | 
grande arma. ; 
Grazie al suo ca- 1 
ricatore da 66 ■ 
colpi non avrete j 
il problema di ricaricare spesso. Inoltre la ; 
suo potenza di fuoco la rende particoter- I 
mente micidiale. Potrete eliminare i nemi- j 
ci in una stanza con pochissimi colpi, j 
Purtroppo la troverete solo nei livelli finali. 1 
PISTOLA HK-5 

Quest'arma è in | 
grado di sparare j 
molto rapidamente. 1 
È onima per i corrv i 
battimenti furiosi e 1 
quando dovete irrompere in una stanza ! 
per eliminare un atto numero di nemici. : 




M-16 

Quest'arma è 
buona da usare 
se state correrv 
do verso l'obiet¬ 
tivo 0 quando dovete sparare su più ber¬ 
sagli rapidamente. Le munizioni si trova¬ 
no sparse per tutto H gioco. 

K3G4 FUOLE D'ASSALTO 
Usate quest'ar¬ 
ma quando com¬ 
battete contro 
numerosi avver¬ 
sari. È un mix 
perfetto tra velocità e potenza di fuoco. 
Cercate però di non rimanere senza 
munizioni. 

FUCILE DA CECCHINO 

La possibilità di zoomare sul bersaglio. 




rende quest'arma 
perfetta nelle 
situazioni in cui 
dovete eliminare 
i nemici che si trovano a grande distanza, 
i FUCILE A INFRAROSSI 
I È molto simile al fucile per cecchini, solo 
‘ che ha uno spe¬ 

ciale visore sensi¬ 
bile alle fonti di 
calore. Usatelo 
quando l'awersa- 
I rio è posizionato in una zona buia. 

I TASER 

i Questa è una delle armi più ag¬ 
ghiaccianti che ab¬ 
biamo mai visto in 
un gioco. 

Quest'oggetto ha 
j una sorprendente 

I gittata e può infliggere gravi danni agli 
I avversari o arrostirli completamente, 
i Inoltre non ha bisogno di munizioni. 

: GRANATA 





4^1 


Con quest'arma classica potrete elimi¬ 
nare molti avversari, specialmente se 

I sono vicini fra loro. Le 
granate sono sparse in 
tutto il gioco. 

Assicuratevi di non esse¬ 
re vicino a muri o a osta¬ 
coli prima di lanciarle. Niente è più imba¬ 
razzante che saltare in aria a causa di una 
bomba che avete lanciato voi stessi! 
GRANATA A GAS 

La granata a gas è eccellente quando 
volete eliminare dei nemi¬ 
ci senza rivelare la vostra 
presenza. Sono un po' più 
rare delle bombe esplosi¬ 
ve. 

C4 

Questo esplosivo può essere utilizzato 
solo in dei punti precisi del 
gioco. Non ne troverete mai 
più di quanto ve ne serva. 

_ LANCIAGRANATE M-79 

Quest'arma è veramente 
potente, peccato che è davvero molto 
rara. 




Tenete da parte le 
granate e sarete 
lieti di avere qual¬ 
cosa da lanciare 
quando avrete bisogno di uscire da una 
brutta situazione. 



; VIRUS SCANNER 

: Troverete questo oggetto solo nei livelli 
' finali del gioco. 

Principalmente sen/e 
per scoprire quali corpi 
sono infetti dal virus. In 
realtà potrete usarlo 
anche per vedere attra¬ 
verso I muri e pianificare così la vostra 
strategia d'attacco. Conoscere la posizio¬ 
ne dei nemici è sicuramente un vantaggio 
notevole. 



TORCIA 

La torca vi permetterà di trovare nume¬ 
rosi oggetti nascosti net- 
l'oscurità e nelle zone 
d'ombra. È una delle 
dotazioni di base. 
GIUBBOTTO ANTIPROIETTILE 
Cercate di mantenere alto il livello del¬ 
l'armatura prendendo i giubbotti anti¬ 
proiettile dalle persone morte. Questo è 
il motivo per cui è importante mirare alla 
testa degli avversari. Se li colpite al 
corpo distruggerete il loro giubbotto anti¬ 
proiettile e lo renderete inutilizzabile, ma 
se gli sparate in testa l'armatura rimarrà 
intatta. 



CARTA MAGNETICA 

Queste speciali chiavi si 
trovano uccidendo gli 
avversari ed esaminando i 
loro corpi. Potete portarne 
solo una alla volta. 
ANTIGENE VIRALE 



Usate l'antigene per cura¬ 
re le cavie umane che 
incontrate in alcune mis¬ 
sioni. Potrete usare que¬ 
sto strumento solo in posti specifici. 
L'otterrete solo quando ne avrete biso- 




gno. 




































L’AQUILA 

V.Paganica 7a 
Tel. 0862.404116 


AVEZZANO 

V. Mazzini 29 
Tel. 0863.20610 


SIRACUSA 

C.so Timoleonte 33 
Tel. 0931.22844 


NARNI 

V.Tuderte 247 
Tel. 0744.737113 


SPOLETO 

V.TrentoeTrieste 34 
Tel. 0743.47711 


PESCARA 

V. Vespucci, 81 
Tel. 085.4511311 


CHIUSI 

V. L. da Vinci 49 
Tel. 0578.222233 


RIETI 

Viale Maraini 65 
Tel. 0746.274006 


PALERMO 

Conc. Esci.Sicilia Or. 
V. A. Leanti 14 
Tel. 091.342419 


MANFREDONIA 

V. Del Rivelino 


Tel. 0884.533666 



GENOVA 

Via Pareggiano 22r 
Tel. 010.8327145 : 



TERNI 


V.della Stazione 70 
Tel. 0744.406633 


ISCHIA 

V.M.F.Schiappa 36 
3/ Tel. 081.5071185 


FOLIGNO 

Prossima Apertura 
P.zza E.Giacomini 


TERNI - V.le della Stazione 70 
Tel. 0744.406633 FAX 0744.430588 









m’EXZIOXlì! 

Questa guida rivela alcuni 
particolari della trama 
di Silent Hill. Consultatela 
solo se necessario. 
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Silent Hill 


gran Finale 


egli ultimi due numeri vi abbiamo guida¬ 
to in lungo e in largo per questa eccezio¬ 
nale avventura horror. Adesso è tempo di 
portare a termine la nostra immensa guida strate¬ 
gica. Anche se avete già finito il gioco, siamo 
pronti a scommettere che non avete visto tutto! In 


questa terza parte vi guideremo dall'ospeda¬ 
le Alchemilla fino all'ultima battaglia e vi 
spiegheremo cosa fare per vedere i quattro 
finali del gioco. Inoltre, vi sveleremo tutti i 
segreti di Silent Hill. Ora datevi da fare... la 
figlia di Harry ha bisogno di voi! 


Ospedale Alchemilla A 



Sileni Hill è motto più grande di quello che sembrava. 
Ora che il ponte è abbassato. Harry può accedere alla 
parte centrale della città per raggiungere l'Ufficio 
Postale, la Statone di Rotea e l’Ospedale. Anche l'a¬ 
rea commerciale, una volta frenetica e attiva, è ora 
mortalmente quieta e popolata dallo stesso tipo di 
bestie mostruose che vagavano nella zona residenzia¬ 
le. Harry si avvicina ai cancelli arrugginiti di un ospeda¬ 
le abbandonato. AH'interno spera di trovare sua figlia, 
ma il mistero diventerà ancora più fitto. 


ed 


1. Oltrepassate il piccolo cortile dell’Ospedale 
entrate attraverso la doppia porta sulla destra. 

2. Arrivati alla Reception dell’Ospedale guardatevi 
attorno per trovare la mappa dell’edificio. Non dimenìi- 


< P«r riuscir* ad 
ottrvor* l'oscofìsore 
dovr»f> prima tro* 
vor« la Moppa • lo 
Chiov* <Mlo 
Sconfinolo. 
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cate di esaminare il bancone per trovare il Notes 
che VI permetterà di salvare il gioco. 

3. Andate nella Sala Consulti entrando nella porta 
vicino al banco (in questo rrximento è la soia stan¬ 
za aperta). 

4. All’interno incontrerete finalmente un normale 
cittadino di Silent Hill. Dopo aver parlato col Dr. 
Kaufman. uscite attraverso la porta a sinistra ed 
entrate nella stanza dietro il banco della 
Reception. 

5. Sparate all'infermiera zombi e dirigetevi verso 
l’altra porta. Vi ritroverete oltre il Banco della Reception. 
Eliminate l’altra infermiera folle e tornate alla Sala 
esulti. 

6. Dirigetevi a est (destra) e oltrepassate la stanza del¬ 
l’archivio. La porta successiva vi darà accesso all'ala est 
del primo piano. 

7. Giratevi a sinistra ed entrate nella porta che vedete 
di fronte a voi. All’interno potrete trovare la Mappa dello 
Scantinato dell’Ospedale abbandonata sul tavolo. 

8. Passate oltre la porta di legno vicino al tavolo e vi 
ritroverete in una Sala Conferenze. Qui potrete prende¬ 
re la Basement Key (Chiave dello Scantinato) che si 
trova sul tavolo di marmo. Qui non c’è nient’altro da 
fare, quindi tornate indietro verso il corridoio. 

9. Proseguite a nord ed entrate nella doppia porta a 


destra. Vi ritroverete nella Cucina dell’Qspedale dove 
potrete prendere una Plastic Botile (Bottiglia di 


N mondo di Sdonf 
HW diventa «empre 
più «trono. Oro «co- 
priomo un nuovo 
taata che porta o un 
mbterioeo quorto 
pione deN'Ofpedoie. 
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Plastica). 

10. Entrate nella stanza successiva (Stanza del 
Direttore) ed esaminate attentamente la scrivania. Sul 
pavimento noterete i frammenti di una fiala di vetro. 
Usate la Bottiglia di Rastica per raccogliere parte del 
liquido rimasto sul tappeto. Uscite dalla stanza. 

11. Entrate nella porta successiva usando la Basement 
Key (Chiave dello Scantinato). Scendete le scale per 
raggiungere la zona sottostante deH'Ospedale. 

12. Quando entrate nello Scantinato dovrete muovervi 
molto velocemente per evitare i demoni che vi aspet¬ 
tano nelle tenebre. Correte subito in direzione della 
pona di destra. 

13. Quando accenderete la vostra torcia scoprirete di 
trovami nella Sala dei Generatori. Esaminate il pannello 
aperto che si trova sopra i macchinari e attivatelo per 


dare energia all'ascensore 

14. Uscite dalla stanza e procedete verso la scala o 
verso l'ascensore nella parte sud (destra) del corridoio. 
Qualunque strada scegliate. la vostra destinazione è il 
primo piano. 

15. Salvate il gioco usando il Notes sul banco della 
Reception, poi tornate all'ascensore nell'ala Est. In que¬ 
sto modo avrete finalmente accesso ai due peni supe¬ 
riori (2° e 3° piano). 

16. In questa nuova area troverete solo una sene di 
porte chiuse a chiave. L'unica cosa che potete fare è 
tornare all'ascensore. 

17. Esaminate attentamente il pannelto dell'ascensore 
e scoprirete che è misteriosamente apparso un quarto 
piano. Curiosi? Impauriti? Premete questo tasto e ver¬ 
rete nuovamente trasportati nella dimensione parallela. 



A Qoonóo orrivate nello Stonxo del Direttore, roccogliete 
lo soetonzo sconosciuto dol povimento e mettetela nello 
bottiglia di Piostico. In questo momento rton ovete ancoro 
nessuna ideo sullo provenienio del misterioso liquido. 
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Sani», p.. Trarfuiioni 


Proprio come la versione speculare della scuola ele¬ 
mentare, anche l'Ospedale Alchemilla ha il suo lato 
oscuro. I nuovi poni apparsi dal nulla spingono Harry in 
un mondo oscuro pieno di incubi. La strada verso la 
Sala Cxxisulti è bloccata e tutti i percorsi sembrano por¬ 
tare verso delle infermiere assassine e dottori armati di 
coltello. L'unica via per Harry è quella di scendere nello 
spaventoso Scantinato alla ricerca di indizi che possano 
chiarire quello che sta succedendo a Slent Hill. 

1. Arrivati al misterioso quarto pèno, uscite dall'a¬ 
scensore e incamminatevi verso la porta con le doppie 
ante. 

2. Entrate nella porta e incamminatevi nel comdoio 

poco illuminato. Correte 
rapidamente per evn 
tare gli attacchi delle 
infermiere e raggiun- 

< Lo Plocco deMa 
Toiiarugo lo potrete 
trovare sul dovonxole 
deNo finestra del 
bogno degK uomini. 
Roccogiiefelo, più 
ovontì vi servirà. 



gete la prossima sene di porte. 

3. L'oscurità vi avvolgerà completamente e la 
rado comincerà a emettere un inquietante ronzo. 
Accendete rapidamente la torca e muovetevi 
velocemente verso la scalinata al lato opposto del 
corridoio. Scendete al terzo piano. 

4. Una volta arrivati al terzo piano, oltrepassate la 
doppia porta ai piedi della scala. Eliminate l'infer¬ 
miera ed entrate nel bagno che si trova subito alla 
vostra destra. 

5. Esaminate la stanza finché non trovate un 
oggetto chiamato Piate of Turtle (Placca della 
Tartaruga) Prendetelo e tornate nel corridoio. 

6. Una volta fuori, procedete dritti finché non arrivate 

alla seconda 
porta a sinistra 

< N songuo por 
trosfusionì som* 
bro inufilo, mo 
vi sorvirò o 
soxMiro uno 
corto crooturo 
cho vi importv’ 
norò più ovanti 
noi gioco. 




Entrate nella Stanza A/V e usate il Notes per salvare i 
vostri progressi Uscite dalla 
Stanza. 

7. Entrate nella porta che 
avete di fronte sulla destra 
per ritrovarvi nella Lavan¬ 
deria. Abbandonato questa 
stanza usando l'altra uscita e 
potrete accedere all'ala Est 
del terzo piano. 

8. Fate fuori le due infer¬ 
miere nel corridoio, poi 
entrate nella porta doppia. 


\ 




.■ l'.as* si llitftr'. 


A Lo PIcKco dol CoppoHoio 
lo potrolo prondoro solo 
do^ cho id soroto sbo- 
rosxoti doi tontacolì. 

Usolo il Blood Pock por 
oliminaro quosto mostro. 



































































7H Btratcgic 


Eliminate l'infermiera che vi aggredisce e recuperate il 
Blood Pack (Sangue per Trasfusioni) sullo scaffale nei 
retro della stanza. 

9. Uscite e continuate a camminare nel corridoio. 
Entrate nella prossima porta che vedete sulla destra 
e prendete la Piate of Cat (Placca del Gatto). 

10. Tornate nel corridoio e 'aggiungete la scalinata 
sud dell'ala ovest del terzo piano. 

11. Arrivate al secondo piano e oltrepassate la dop¬ 


pia porta a destra. Appena entrerete nell’Ala Ovest 
del secondo piano ve la dovrete vedere con due 
infermiere piuttosto antipatiche Evitatele (o elimina¬ 
tele) ed entrate nella stanza alla vostra sinistra. 

12. Sbarazzatevi dell'infermiera e raccogliete l'Oil 
Lighter (Accendino a Olio dal lettino). Oui non c'è 
nient’altro di interessante, quindi non vi rimane altro 
da fare che tornare indietro. 

13. Seguite il corridoio per tutta la sua lunghezza 


15. Visto che non avete 
ancora tutte le placche 
colorate, uscite dalla 
stanza e dirigetevi al 
primo piano passando 
dalla scalinata. 

16. Sparate al dottore 
pazzo che vi aspetta in 
fondo alle scale e attra¬ 
versate la doppia porta 
a destra dei gradini. 

17.0uando arrivate 
nuovamente nell'ala Est 
del primo piano, dirige¬ 
tevi nel corridoio e percorretelo fino in fondo stando 
sulla sinistra. 

18. Fate fuori i dottori che si aggirano nelle tenebre e 
correte verso la Stanza del Direttore usando la porta 
a sinistra della Cucina. 

19. AH’interno troverete un Notes e l'ultima placca, 
cioè la Piate of Queen. Uscite dalla stanza e tornate 

alla scalinata. 

20. Fatevi strada fino alla 
sala con l'enigma ispirato 
ad Alice nel Paese delle 
Meraviglie. All'interno 
esaminate la porta e piaz¬ 
zate le placche m senso 
orano, seguendo questo 
ordine: Blu, Verde, Giallo 
e Rosso 

21. La porta si aprirà e vi 
permetterà di accedere 
nell'ala Est del secondo 

piano. 

22. Evitate le tre infermiere che vagano in questa 
zona e raggiungete la doppia porta vicino a voi. 

23. Vi ritroverete in una stanza con un buco al centro. 
Evitate le due infermiere, poi infilatevi nella doppia 
porta a sinistra. 

24. Nella stanza successiva sparate all'infermiera e 
prendete la Basement Storage Key (Chiave del 
Magazzino nello Scantinato). Tornate nel corridoio ed 
entrate nella stanza sulla destra. 

25. Sbarazzatevi dell'infermiera e recuperate il 
Medicinal Alcohol (Alcol per uso Medico) dalla vetri¬ 
na. Tornate al corridoio e prendete l'ascensore per 
raggiungere lo scantinato. Ricordatevi di salvare 
prima il gioco approfittando del Notes nella Stanza 
del Direttore. 

26. Appena arrivate allo Scantinato, evitate i demoni 
e correte rapidamente verso l'entrata a sinistra della 
doppia porta di fronte a voi. 

27. Per entrare dovrete usare la Basement Storage 
Key. AITinterno, esaminate l'amnadietto nell'angolo 
posteriore della stanza. Andate nello spazio tra la 
parete e l'armadietto: avrete la possibilità di spinger- 


4 


Ito* 


A Sping«t« di late qwetto ormodietto per Koprire Ìl pa»* 
sopgio tegreto che condece verso 9 ^'vero" Confinato 
dell'Ospeoole. 

k) via e troverete una porta di legno nascosta. 

28. Oltrepassate la porta di legno ed entrate nella 
stanza successiva. 

29. All’Interno troverete un'apertura ricoperta da un 
groviglio di edera. Usate l'Alcool sulla grata e poi 
usate l'Accendino per appiccare il fuoco. Questo 
distruggerà l'edera dandovi accesso al tunnel sotto¬ 
stante. 

30. Entrate nella nuova zona e dirigetevi verso la 
grande porta di ferro che si trova all'estremità oppo- 



A Chi é AWsso? Il misloro s'infittisea quondo trovot» 
ma chiave per la Solo Consulti. 


sta del tunnel. Nel corridoio successivo, sfuggite rapi¬ 
damente a un'orda di infermiere folli ed entrate nella 
porta di ferro sulla sinistra. 

31. Nel corridoio successivo, evitate altre due infer¬ 
miere e sfrecciate verso l'ultima porta a sinistra. 
Entrate in tutta fretta. 

32. Vi accorgerete subito che nella stanza c'è passa¬ 
to qualcuno recentemente. Sul macchinano vicino al 
lettino troverete una strana fotografia di una certa 
"Alessa". Prendete anche la Chiave della Sala 
Consulti e poi uscite da questa camera. 

33. Una volta tornati nel corridoio, girate a destra ed 
evitate le infermiere finché non raggiungete l’ultima 
porta a destra. Entrate ed eliminate rapidamente l'in¬ 
fermiera che VI aggredisce. Raccogliete il Videotape 
(Videocassetta) che si trova sul lettino vuoto e uscite 



A Primo di racuperore lo 
Plocca della Regina, non per¬ 
dete l'occasione di sohrore Ì 
vostri progressi. In questo 
modo onche la vostra er>ergki 
vitale temerà ol massimo. 


A Lo Chiove del Mogazzino 
dello ScontìrKito è importon- 
te per scoprire coso si 
noscende nei sotterranei 
deirOspedale. 


Giugno 1999 

UJIUUIeFSmiTMLineCOIVI 


fino all'ultima porta a sinistra. AN'interno della stan¬ 
za. sarete assaliti da tentacoli che sbucano dal muro 
posteriore. Usate il Blood Pack per placare l'appetito 
del mostro invisibile. Raccogliete rapidamente la 
Piate of Hatter (Placca del Cappellaio) e uscite dalla 
stanza. 

14. Entrate nell'unica stanza lungo il lato destro del cor¬ 
ridoio. All'Interno troverete un nuovo enigma da risol¬ 
vere (per la soluzione consultate il box a pagina 80). 


dalla stanza. 

34. Tornate nel corridoio e dirigetevi nuovamente 
verso k) Scantinato dell'Ospedale. Una volta I), potre¬ 
te usare sia le scale che l’ascensore per raggiungere 
il terzo piano. 

35. Dirigetevi alla Stanza A/V e inserite la videocas¬ 
setta nel videoregistratore. Fate attenzione alle 
poche immagini che riuscirete a vedere. 



A Dopo avor rocuporoto la vldoocossotta, dovrolo tomaro 
allo Stanzo A/V che si trovo netl'ola Ovest del terzo pieno. 


36. Dopo che il videoregistratore si sarà rotto, uscite 
dalla stanza e tornate al primo piano. Ora dirigetevi 
verso la stanza a nord della doppia porta che dà sulla 
scalinata. 

37. Evitate i due dottori aH’interno e usate la 
Consultation Room Key (Chiave della Sala Consulti) 
per aprire la porta sul lato opposto della stanza. Ora. 
potrete entrare nuovamente nella Sala Consulti (la 
stessa dove avete incontrato il Dr. Kaufman). 

38. Questa volta il Donore non c'è. Al suo posto tro¬ 
verete una giovane infermiera terrorinata di nome 
Usa. 

39. Durante la corrversazione con Lisa, Harry viene 
colpito improvvisamente da un fortissimo mal di 
testa. Tutto il mondo intorno a lui comincia a subire 
delle stranissime mutazioni. 

40. Quando Harry riprenderà conoscenza ci trovere¬ 
mo nella Sala Consulti dell'Ospedale A. Capirete 
anche che Lisa se ne è andata e al suo posto c'è la 
vecchia signora della Chiesa Balkan. 

41. Dopo una breve, ma bizzarra, conversazione con 
la vecchia signora Gillespie, lei se ne va. Prima di 
andarsene vi invita a visitare l'altra chiesa di Silent Hill 
e a prendere la Antique Shop Key (Chiave 
dell'Antiquario) che si trova sul tavolo vicino alla 
porta. 

42. Prendete la Chiave e uscite dall'Ospedale (meglio 
salvare il gioco usando il Notes della Reception). 

43. Il vostro prossimo obiettivo è raggiungere il 
Green Lion Antique Shop che si trova nella zona 
Nord-Est della mappa. Controllate la mappa per sco- 
pnrne l'esatta posizione. 
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< S tguto d o con 
ottonziono M dia¬ 
logo della vidoo- 
ca»»otta M po«- 
sono copire alcu¬ 
no coso moHo 
intorossonfi. 
Purtroppo poro 
siamo oncoro 
molto lontoni 
dolio soluziono 
dol mistoro. 


opo aver preso la videocassetta nello 
Scantinato dovrete tornare al terzo ptarx) det- 
l'ospedale per raggiungere la Stanza W AH'interno tro¬ 
verete un videoregistratore che vi permetterà di visio¬ 
nare il nastro. Purtroppo alcuni problemi tecnici vi impe¬ 
diranno di capire bene quello di cui si parla nel filmato, 
ma con un po’ di fantasìa riuscirete comunque a scova¬ 
re qualche indizio. 

Eccovi la traduzione del dialogo che ascolterete 


Dummy ha ancora una febbre -oHo aha - 
Gli occhi non si ap-no ■ un batti- 
Ma appo- -otta 
pelle - secc- 

quando gli ho camb- la fascia- 
sangue un— colant- -traver- 
Co-sefoss- viv- 

"Dummy"??? Il nastro si rifensce forse a quella ragaz¬ 
za chiamata Alessa Dummy che somiglia tanto a 
Cheryl? 



il marchio di samael ^ 

I 

* > 



Hmrn...I doni rernember 
Ibis beino bere before... 




A Ricordo(« dì over visto guoslo morchie nel cortile della kuo- 
la? Dahlìa vi avverte di evitore che ''venga completoto" in 
tutta la città. 


B opo il terribile attacco di mal di 
testa. Harry rinviene nella Sala 
Consulti. Al suo fianco. Invece di Lisa 
Garland troviamo la vecchia signora 
incontrata precedentemente in chiesa. Le 
frasi pronunciate da questa donna sono 
sempre più misteriose. Secondo II suo 
racconto la città sta per essere Inghiottita 
dalle tenebre. L’unica speranza di salvez¬ 
za è che Harry riesca a raggiungere in 
tempo l’altra chiesa di Silent Hill per 
impedire che venga completato il marchio 
di Samael. Gli strani simboli rossi magici 
che si vedono sparsi per la città sono ciò 
che rimane di un’Inquietante religione 
occulta che adora l’angelo caduto. 
Samael. Che significa questo? Silent Hill 
è forse minacciata dal maligno In persona 
0 tutto questo è solo frutto della paranoia 
di Harry? 



vaga nella città fantasma. Una breve conversazione 
col Dr. Kaufman rivelerà nuovi particolari sul passato 
di Harry (scopriremo che sua moglie è morta quattro 
anni prima). Il Dottore sostiene di essersi addor¬ 
mentato al lavoro e di essersi svegliato in questo 
strano incubo. Kaufaman se ne andrà aH'improvvIso 
gridando ad Harry che "non può rimanere seduto 
senza fare niente". Chissà se questo strano perso- 


naggio sa qualcosa di più sugli strani avvenimenti 
che stanno sconvolgendo Silent Hill o è legato in 
qualche modo alla fiala rotta che si trova sul pavi¬ 
mento della Stanza del Direttore!? Comunque per 
ora motte di queste domande rimarranno senza 
risposta. 

4 II Or. Kaufmon è 
viubilmonl* scosso doì 
mostruosi «vontì cho 
stanno sconvolgondo 
la città. Inoltre c'é 
qualcoso di molto 
strono in lui. 


J 



- 

hsa ^ariana 

D isa Garland è il solo essere umano norma¬ 
le che incontrerete durante i vostn viaggi 
nella dimensKxie dell'incubo. Questa povera ragaz¬ 
za usarà tremante da sotto il tavolo deUa Sala 
Consulti e si aggrapperà ad Harry in cerca di un po’ 
di conforto. Dopo essersi accorto che non si tratta 
di un demone, Harry la conforterà e inizierà a porle 
alcune domande. 

Purtroppo nessuna delle sue esposte vi sarà utile 
per fare luce sul mistero. Lisa non ha incontrato la 
piccola Cheryl e non sa nulla di ciò che si nascon¬ 
deva nelto scantinato perché ai dipendenti era vie¬ 
tato scendere nei sotterranei dell’ospedale. 
Durante questa conversazione accade qualcosa 
che trasforma la notte in giorno, lasciando Lisa sola 
e Indifesa nella versKxie oscura dell’Ospedale 
Alchemilla. Ancora una volta Harry non riesce a 
capire se ha solamente sognato o se è stato real¬ 
mente in un’altra dimensione. 



A Horry scope* di non «ssor* l'unico o vogor* tmpourì- 
to tra lo muro dolo vorsiono oscuro doN'Ospodolo 
AkhomiHo. 


V .. 7 


il negozio del leone verde 

I a prossima destinazione di Harry è il negozio 
del Leone Verde. Lì incontrerà nuovamente 
Cybil Bennett che gli nvelerà di aver visto Cheryl diri¬ 
gersi verso il lago di Bachman Road. La cosa strana è 
che Cybll è convinta di aver visto Cheryl che attraver¬ 
sava una voragine fluttuando nel vuoto Che vuol dire 
tutto questo? Ma soprattutto, il Leone Verde è forse 
r"altra chiesa" di cui vi ha parlato l’anziana signora? 

1. Una volta usciti dall’Ospedale, dirigetevi verso 
Koonts Street. Seguitela fino a Simmons Street e gira¬ 
te a sinistra. 

2. Percorrete tutta Simnnons Street verso Nord, finché 
non oltrepasserete il Centro Commerciale di Silent Hill. 
Il Negozio del-Leone Verde si trova subito dopo il 
Centro Commercia^'sulla destra. 


3. Usate la Antique Shop Key (Chiave dell’Antiquario) 
per entrare nel locale. 

4. All’Interno accendete subito la torcia e usate il 
Notes neirarmadio per curarvi e per salvare i vostri pro¬ 
gressi. 

5. A pnma vista non sembra esserci nulla d’mteres- 
sante all’Interno di questo negozio, ma un’indagine più 
approfondita vi rivelerò un indizio molto importante. 
Guardando il pavimento vicino all’armadietto più lonta¬ 
no VI accorgerete che in quella stanza è stato spostato 
qualcosa. Spingete via l’armadio e troverete un pas¬ 
saggio segreto nel muro. 

6. CybiI, l’ufficiale di polizia, apparirà all’ingresso del 
negozio e vi informerò che non è riuscita a trovare un 
modo per andarsene da Silent Hill. 

7. Dopo aver parlato con lei, non vi resta altro che 
scendere nel passaggio che avete appena scoperto. 
Chissà quali altri orrori vi attendono nelle tenebre? 



A Cybil vi racconterà olcuni stranissimi owen im enri di cui 
è sfata testimone. 
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l'enigma di alice nel^ | 
paese delle memyi^ 


ra uando passerete per la stanza del secon¬ 
do piano che collega l'ala Est all'ala 
Ovest, dovrete risolvere un enigma piuttosto 
complicato. Fortunatamente, sul muro troverete 
un foglio che vi aiuterà a risolvere il mistero. Per 
coloro che non conoscono l'inglese, ecco la tra¬ 
duzione delle frasi scritte sul pezzo di carta: 

‘Le nuvole fluttuano sulla collina". (Bianco) 

"Il ciek) limpido di una giornata di sole". (Blu] 

"I mandarmi fuori stagione". (Arancionel 
"Il quadrifoglio fortunato". (Verde) 

"Le violette nel giardino". (Viola) 

"I denti di leone sul bordo della strada". (Giallo) 
“Il sonno che mi ha assalito". (Nero) 


"Il flusso dal polso". (Rosso) 

Il tutto si riferisce alle placche (Piate) colorate che 
si trovano sparse per le stanze dell'Ospedale. Il 
vostro compito è quello di trovare le piastre man¬ 
canti (quattro sono già incastrate nella porta) e di 
inserirle nell'ordine giusto. Più facile a dirsi che a 
farsi. Ogni mattonella ha un colore specifico ed è 
associata a un personaggio di Alice nel Paese 
delle Meraviglie. Le Piate of Queen è rossa, la 
Piate of Hatter è verde, la Piate of Turile è blu e la 
Piate of Cat è gialla. Le Placche devono essere 
inserite nella seratura in senso orario seguendo 
l'ordine scritto sul foglio. Quando saranno ognuna 
nel posto giusto, la porta si aprirà permettendovi 
di entrare nell'ala Est del secondo piano. 

A questo punto però sorge uno strano sospetto... 
perché tutti gli enigmi sono ispirati a delle favole? 



apparizione di lisa in sogno 

I l vostro risveglio vi trovate in un 
sogno, seduti su un letto di fronte a 
Lisa Garland. Lei vi racconta che molto tempo 
prima gli abitanti della città erano dediti a stra¬ 
ni riti satanici. Con l'arrivo a Silent Hill di nuovi 
abitanti, gli adepti del culto hanno iniziato a 
celebrare le loro riunioni in segreto. In quel 
periodo molte persone morirono in circostanze 
misteriose e gli anziani della comunità diedero 
la colpa a una maledizione. Come era già suc¬ 
cesso a Oahlia, anche Lisa impazzi in seguito 
alla morte della figlia rimasta uccisa in un tra¬ 
gico incendio sette anni prima. Da quei 
momento la ragazza non ha più avuto molti 
contatti con gli abitanti della città. Al risveglio 
dal sogno. Harry inizia a temere di non essere 
troppo sano di mente (come qualunque altra 
persona normale avrebbe fatto molte ore di 
gioco prima!). 

Quando vi risvegliate dal sogno capite che la 
soluzione di molti misteri si trova nell'area del 
lago. Tutte le strade sono bloccate, ma forse 
Lisa conosce un altro modo per arrivarci. 
Decidete quindi di tornare all'ospedale per par¬ 
lare ancora con l’infermiera. Prima di andarve¬ 
ne dal negozio di antiquariato notate con sgo¬ 
mento che sul pavimento c’è disegnato un 
altro segno di Samael. 


•.« Il 
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A Dopo <K« possote il negozio di antiquoriete incontr»* 
Um in sogno. La rogozzo vi rrvolorà tutti i portico* 
lori di cut è a conoscenza. 


Verso il Lago 

1,11 passaggio conduce in una 
stanza con un pucolo altare al 
centro. St tratta scuramente 
deir"altra chiesa" menziona¬ 
ta da Dahiia. Esaminate atten¬ 
tamente l'altare e poi afferrate 
l'ascia appesa al muro. 

2. Quando cercherete di tor¬ 
nare indietro inizierà una 
sequenza non interattiva. Vi 
risvegliate all'ospedale seduti 
insieme a Lisa, ma questa 
volta capite subito che siete 
all'interno di un sogno. 

3. (Dopo aver salvato la parti¬ 
ta usate dal negozio di anti¬ 
quariato e VI ritroverete in 
strada. Noterete che siete di 
nuovo sprofondati nel nnondo 

degli incubi. Non potendo raggiungere direttamente l'Ospedale, correte a sinistra e poi verso sud in Simmons 
Street. Cercate il buco nella recinzione di fronte al Centro Commerciale ed entrateci dentro Quando vi avvici¬ 
nerete all'edificio la telecamera cambierà prospettiva. 


la larva 

1 0 scenario fa subito presagire l'arrivo di guai. Siete bloc- 
I cati in una specie di trappola con il pavimento di sabbia. 

Su una delle pareti c'è il fucile da caccia (Huntmg Riflel che dovre¬ 
te cercare di prendere il più presto possibile. Purtroppo ha un solo 
proiettile, quindi in questa situazione non vi servirà a molto. 

Appena vi riprendete dalla caduta, verrete aggrediti da una larva 
gigante che emerge dalla sabba. Questo mostro ha due differen¬ 
ti metodi d'attacco, sbuca dalla sabba sotto i vostri piedi o vi spara 
contro degli strani proiettili rossi. Riuscirla a colpire non sarà 
un'impresa facile visto che appena emerge nasconde subito la 
testa gelatinosa sotto il pavimento. Per fortuna bastano un paio di 
colpi ben pazzati per metterla fuori combattimento. 

Per sconfiggere la Larva dovete prima di tutto ricaricare la pistola, 
poi posizionarvi in un angolo della stanza. In questo modo il ver- 
mone gigante non potrà spuntarvi sotto i piedi. Quando emergerà 
dalla sabbia, aspettate che venga verso di voi e sparategli esatta¬ 
mente in testa. Se avrete una buona mira vi basteranno un paio di colpi (dipende dal livello di difficoltà che avete 
selezionato). Il mostro si rotolerà a terra e poi scapperà usando una delle finestre. In questo nxxio vi procurerà 
anche un'inaspettata e preziosa via di fuga. 



A Posizionatovi in un angolo • poi aspottato 
cho la lorvo inizi a strisciar* verso di voi. 
Manter>ete lo colma • mirate direttamente 
olla sua testo. Vi bosteronno due proiettili 
per metterlo fuori gioco. 

























4. Mentre cercate dì salire sulla scala mobile, l'im¬ 
mensa parete di schermi televisivi si accenderà improv¬ 
visamente Continuate a salire e poi percorrete il corri¬ 
doio di sinistra seguendo il suono della radio. A un certo 
punto la scena sarà inquadrata dall'alto e il pavimento 
sotto i vostn piedi cederà. Non vi succederà mente, ma 
atterrerete m uno spiazzo sabbioso senza uscita. La 
cosa meno piacevole è che non sarete soli. 

5. Dopo aver sconfitto la lan/a (Lama Boss), uscite 
attraverso la finestra rotta e vi ritroverete in una strada 
sul retro del Centro Commeroale. Svoltate a destra in 
Sagan St. e dirigetevi verso ovest. Se volete potete fer¬ 
marvi alla Stazione di Polizia per salvare la partita e fare 
scorta di munizioni. Da Sagan St. girate a destra e cam¬ 


minate sulla Crichton fino alla cancellata dell'Ospedale 
Entrate e registrate su memory card i progressi fatti. 

6. NeH'infermena o'è Usa che vi rivelerà che è possi¬ 
bile arrivare al lago anche attraversando le fogne della 
città (o 'Water Works", come le chiama lei). Con que¬ 
sta nuova informazione salvate il gioco e uscite 
dall'Ospedale. Quando tornerete sulla strada noterete 
ohe tutti i sentìen oonducono alle scale che portano sul 
tetto deU'Ufficto Postale che si trova dall'altro lato della 
strada. A questo punto non vi rimane che salire e pre¬ 
pararvi ad affrontare la tarma gigante 

7. Tornate in strada e dirigetevi a nord verso Crichton 
Street, Fermatevi alla Stazione di Polizia per salvare il 
gioco e prendere un po' di munizioni. A questo punto 


scoprirete anche alcune informazioni riguardo un miste¬ 
rioso traffico di droga. 

8. Quando attraversate il ponte per tornare alla parte 
veochia di Silent Hill, nei pressi della scuola elementare 
vi ntroverete davanti all'entrata delle fogne IWater 
Works). Avvicinandovi al cancello d'ingresso noterete 
che è chiuso. Estraete l'ascia e sferrate qualche colpo 
per far cedere il luccheno, 

9. Entrate dal cancello e calatevi giù per il cunicolo che 
porta ai canali di scolo. 

10. Alla fine della scala, percorrete il tunnel nell'unica 
direzione possibile. 

11. Alla prima diramazone dirigetevi prima nel corridoio 
di sinistra tenendo la sinistra e poi girate di nuovo a sini- 



S uando arrivate sul teno 
deirUffico Postale, ini¬ 
zierà una sequenza non interatti¬ 
va al termine della quale dovrete 
affrontare una tarma gigante. 
Questo fastidoso msettone è 
l'evoluzione naturale della larva 
che avete affrontato nella stanza 
con la sabbia. Questo mostro vi 
attaccherà lanciandovi addosso 
gli stessi proiettili rossi. Non è un 
nemico difficile da superare, ma 
se avete qualche problema pote¬ 
te salire le scale per raggiungere 
il livelto superiore e riparann die- 
tro il serbatoio dell'acqua. 
Ricordatevi solo di non awicinanri troppo perché potrebbe prendervi con la coda. 
Per sconfiggere la tarma basteranno quattro o oinque proiettili sparati oon la pisto¬ 
la 0 il fuoile da caccia. Ogni volta che la colpirete vedrete delle macchie di sangue 
color porpora. Quando la tarma morirà tornerà la luce del sole e voi potrete ripren¬ 
dere la vostra strada. 


A La forma gÌMnfe sporo sfossi proitffili ressi 
<h« usovo nello s«ki preceoenle formo lorvole. 
Per obbotferio bosferonno cinque o sei proieMili 
dello pisfolo o del fucile do coccio. 


^ la srazione dì polizia 

ella Stazione di Polizia o sono 
alcuni indizi relativi alle indagini 
sul traffico di droga. In un promemoria 
sulla scrivania è scritto: 

Coroner Seais called. 

Offker Gucd unlikely 
to be murdered. 

He apparently died naturally. 

But, medicai records show 
Officer Gucd had no prior 
symptoms of heart disease 

Sulla lavagna si legge: 

Produci oniy available in 
select areas of Silent Hill. 

Raw material is Whhe Claudia, 
a plani peculiar to thè region. 
Manufactured bere? 

Dealer r Manufacturer? 

\ ___ 



A ANo Stazione di Polizie ci sene un paio di 
indizi, un promemoria sullo scrivonio e 
okuni oppunfi sullo lovogne. 


Cosa può voler dire? Dalle condizioni 
dell'Qspedale e da quanto ha detto Lisa 
sugli abitanti del luogo è ntolto difficile 
credere a ciò che ha detto il coroner 
riguardo questa morte misteriosa. 
Sembra piuttosto che l'agente Cucci sa 
stato eliminato perché si era avvicinato 
troppo alla verità e che qualcuno nell'o¬ 
spedale abba avuto interesse a nascorv 
dere le prove sulla sua morte. 
Naturalmente questa è solo una teora. 



stra al pnrrx) angolo. Appena possibile attraversate l'ac¬ 
qua e raggiungete il lato opposto del tunnel, quindi gira¬ 
te a destra Attraversate nuovamente l'acqua fino ad 
arrivare a un vicolo cieco e svoltate a destra. Tornate di 
nuovo sulla sinistra e anraversate il cancello che si trova 

in fondo, 

12. Una volta supe¬ 
rato il cancello, 
seguite il corridoio a 
sinistra e passate 
intorno al grande 
serbatoio Superate 
le scale seguendo 
l'unico percorso 
disponibile sulla 
destra e passate 
intorno a un altro 
serbatoio. 
Proseguite finché 
non arrivate in un 
ufficio molto disor¬ 
dinato. Entrate, rac¬ 
cogliete la maopa 
(Sewer Map) e la 
chiave delle fogne 
(Sewer Key), salva¬ 
te e uscite dalla 
stessa porta da cui 
siete entrati oppure dalla porta a destra. 



A Troverefe lo Moppo delle Fogne a metà del primo liveio 
in un ufficio pkrtfosfo diserdinofe. Lo Chiave delle Fogne è 
oppeso ol porlochiovi. 


13. Ripercorrete la stessa strada fino all'uscita del primo 
tunnel. Dirigetevi verso sud e utilizzate la chiave delle 
fogne (Sewer Key) per aprire il cancello chiuso. 
Tenetevi sulla sinistra utilizzando la grata blu come 
ponte per attraversare l'acqua. Continuate a cammina¬ 
re e passate sul lato destro del tunnel attraversando 
l'acqua in uno dei due punti disponibili. In fondo al cor¬ 
ridoio c'è una scala che conduce alla seconda parte 
delle fogne. 

14. Salite, girate a sinistra, raccogliete il kit medico iFìrst 
Aid Kit) e poi proseguite in direzione sud Fate attenzio¬ 
ne ai mostri sul soffitto e percorrete il tunnel in direzio¬ 
ne est, dato che quello che porta a sud è bloccato 

15. Girate a sinistra e alia prima diramazione percorre¬ 
te il tunnel verso ovest, passando per il cancello aperto 
su cui è affìsso il cartello “Keep Qut" (Divieto di acces¬ 


so). Passate da un mar¬ 
ciapiede all'altro usando 
le grate nell'acqua e infi¬ 
ne entrate nel cancello a 
destra. Passate un altro 
cancello sul lato sinistro 
del tunnel. Alla fine note¬ 
rete del sangue sul pavi¬ 
mento. Esaminate la 
zona e troverete nell'ac¬ 
qua la chiave per uscire 
dalle fogne (Sewer Exit 
Key). 

16. Tornate sui vostri passi e aprite il cancello chiuso 
usando la chiave (Sewer Exit Key). Cercate il blocco 
degli appunti e salvate la partita. Qra non vi resta che 
uscire all'aperto. 



A Nei'ocquo mocchiota di tongue trov w fe lo chkiv» per 
uscire doMe fogne ISewer Cxit Key). Dopo oveHo roccoHe, 
verrete ottoccofi do tre o quottro mostri. 




A Quondo vi oggirate per le 
fogne, fote attenzione oÌ 
mostri ottoccofi al soffitto. 
Quondo sono vidni, lo teleco* 
mero li mquodrerò per farveli 
notare. Nello moggior porte 
dei cosi sarò troppo tordi per 
scoppore. 
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Anche se non avete ancore trovato vostra figlia, non vi 
siete affatto persi d'animo. Nel negozio di antiquarótD, 
Cybil vi ha detto di avere visto una bambina in riva al lago 
che potrebbe essere vostra figlia. Dopo aver superato le 
pericolosissime fogne, avete finalmente raggiunto il 
luogo deH awistamento. Nell'area turistica d sono diver¬ 
si posti che mentano attenzione, anche se farete meglio 
a sbngarvi perché dal vostro ultimo incontro con Dahlia 
sono calate le tenebre e questo non è certo il momento 
giusto per godenn l'aria pulita di Sileni Hill. In quest'area 
troverete le risposte a molte delle vostre domande, ma 
dovrete affrontare mostri più aggressiv del solito. 

1. Dall usòta delle fogne proseguite dritto e girate a 
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sinistra per entrare neH'edificio demolito. Prendete la 
mappa dell'area turistica di Sileni Hill che si trova sulla 
parete. Afferrate anche il kit di soccorso, i proèttili per il 
fucile e le munizioni per la pistola Dirigetevi verso sud 
percorrendo Bachman Road ed entrate nel Bar di Annie 
(Annie's Bar) subito dopo Craig Street sulla sinistra. 

2. Finito il filmato, esaminate lo spazio tra i due tavoli da 
biliardo e troverete il portafoglio del dottore AH'intemo 
c'è la chiave della stanza numero 3 del Motel e la rice¬ 
vuta di un negozio su cui è segnato un numero che sem¬ 
bra essere la combinazione di un lucchetto Raccogliete 
le due pozioni rivitalizzanti in fondo al bar e uscite. 



A Per entrare nell'lodian Runner usofe lo <omb«noxion« 
•crina swHo ricevuta cha avete trovato nel portafoglio dol 
dr. Koufmon. Attenziono ai demo n i scimmia cho sorveoRo’ 
no r 


3. Andate subito all'lndian Runner percorrendo Craig 
Street, oppure attraversando il parco a sud del Bar di 
Annie. Le doppie porte del locale saranno bloccate da un 
lucchetto a combinazione. Per aperto usate il numero 
scritto sulla ricevuta che avete trovato nel portafoglio del 
Dr. Kaufman. Inserite i numeri 0473 per entrare nell'edi¬ 
ficio. 

4. Prendete i Proiettili per il fucile (Rifle Shels) e anda- 



^ Al Sor cfi Annio incontrate 
nuovamente R dr. Kaufmon. 
Como al oolfto si rivola ossoro 
un VOTO moloduca l o. 


r 

I uando entrate nel Bar di Annie inizierà una sequenza non interattiva 
' in cui non potete fare altro che stare a guardare. Al vostro arrivo 
vedete il dottore steso sotto uno dei mostri-delle fogne. Harry estrae senza 
indugio la pistola e fa fuori l'essere denrwniaco. Il dr. Kaufman spiega che non 
ha ancora trovato una via di uscita, ma spera che i militari entrino presto in 
città e vengano a salvarli. È antipatico come sempre e non vede l'ora di andar¬ 
sene. Prima che esca gli domandate se conosce una ragazza di nome Alessa. 

Lui mugugna un “no" e se ne va. Chiaramente non ne può più di tutte le 
vostre domande e sta certamente nascondendo qualcosa. Nella fretta di andarsene, non fa caso al portafo¬ 
gli che gli era scivolato dalla tasca durante la lotta con la creatura mostruosa. All'Interno troverete la chiave di 
una camera del Motel e la ricevuta di un negozio su cui è annotata la combinazione di un lucchetto. Sembra 
proprio che il dottore abbia condotto qualche losco traffico ed è ora che facciate luce su questa faccenda. 

usare il codice scritto sulla lista della spesa. Anche il 
notes lasciato dal dr. Kaufman fa nascere qualche dub- 

_ bio. Il pacco conteneva 

altre droga? La donna di 
cui SI parla è Dahlia 
Gillespie? È questa la 
gente su cui stava inda- 
gando l’agente Cucci? 
P Forse sono i vecchi merrv 
bri della setta religiosa di 


I eirindan Runner troverete molti indizi che vi 
possono aiutare a capire cosa è successo. 
Leggete il diario che si trova sul bancone accanto al 
registro: 

20 agosto. 

È passato di qui, gli ho dato il pacco 
e la donna è andata via. 

12 settembre. 

Si è fatto vedere anche da Norman. 

Non voglio più avere niente 
a che fare con quella gente, ma... 

Sono spaventato anche più di prima. 

Ho pensato di andarmene dalla città, 
ma ho paura di quello che 
potrebbe succedere se lo faccio. 


< Sul muro cfiotro al 
rogistro • appesa una 
lista detta speso su cui 
è onnototo il codice 
per la porta posteriore 



A Ossorvondo tt giornole 
sul tovolino scoprirete che 
é le stesso numero di 
queio che ovevote trovoto 
oirespedole. In questa 
copia però, l'artìcolo n>an- 
conte è intotte. 



Ora giratevi e leggete il foglietto banco sul muro: 

3 forme di pane 
2 cartoni di latte 
2 dozzine di uova 

Consegnare ogni mattina alle 8 sul retro. 

Codice deH'entrata posteriore: 0886 
Rrmato: Norman Young 

Guardate la foto appesa accanto al foglatto Ritrae l'i- 
naugurazione del Motel che è di proprietà di Norman 
Young. Aprite il cassetto deH'armadietto datro il ban¬ 
cone per prendere la chiave della cassaforte (Safe 
Key). Usatela per apnre la cassaforte e troverete l'ulti¬ 
mo indizio. Dentro d sono 
alcune buste di droga che ^ 
però non potete prendere. ■ 

^ Acconto otta Nsla c'ò una 
foto cho ritrao Normon di 
frante al Motel il giorno 
doM'inougurazieno. 



Questi indizi vi indicano la vostre prossima destinazio¬ 
ne: la porta sul retro del Motel. Per entrare dovrete 


cui ha parlato Lisa? In ogni 
caso si tratta di gente peri¬ 
colosa. Tutti hanno paura 
di loro. Sono sicuramente 
legati in qualche modo 
" agli strani avvenimenti di 
Stent Hill e alla scompar¬ 
sa di Cheryl. Almeno sapete per certo che c'è un traf¬ 
fico di droga in città ma ... che tipo di droga? Che 
effetti ha? Perché è cosi speciale, a parte il fatto che 
la si può trovare solo a Silent Hill? Cosa c’entra 
Norman, il proprietario del Motel? In ogni caso non è 
il momento di perdere tempo con le domande, biso¬ 
gna darsi da fare per trovare delle risposte! 

Dopo aver digitato il codice per entrare dalla porta 
posteriore del Motel guardatevi intorno. Sulla scrivania 
c’è un altro notes, che dice: 

10 settemixe 
Ho preso U pacco 

Mi hanno detto di lasciar calmare le accfue 
Non voglio entrare in (|uesta faccenda, 
ma non posso d'isobbedire... 

Lui è probabilmente coinvolto 
nella morte del sindaco e di altri. 

Prendete la calamita dalla scrivania, quindi date un’oc¬ 
chiata sul tavolo. C’è un giornale con la stessa data di 
quello che avete trovato aH’Ospedale, ma in questo 
non è stato tagliato via nessun articob. Ora finalmen¬ 
te potrete scoprire cosa c’era scritto: 

Iridagini a un purrto morto 
Spacciatori di "PTV” ancora liberi 
Ancora morti sospette. 

Come il sindaco antidroga, anche un ufficiale della 
sezione Narcotici è ntorto per un attacco cardia¬ 
co di origine ignota. 

Leggendo il notes di Norman capirete che anche lui è 
coinvolto nel traffico di droga e che teme i suoi supe¬ 
riori. Questo conferma i vostn sospetti suH’assassinlo 
dell agente Gucci e del sindaco. Perché Cheryl è volu¬ 
ta venire in questo posto? 




























IL 20 MAGGIO IN TUHE LE EDICOLE IL NUMERO 6 
CON UNA SEZIONE HARDWARE PIÙ RICCA 
E ANCORA NUOVI SEGRETI DA SCOPRIRE! 




Scopriamo Ìl mondo 
dei PalmTop, la nuova 
ultimissima tecnologia 



EXCEL: 

Come usare Excel 
nei cambi di valuta 

POWER POINT: 



INfERNET: 

Come comprare 
navigando in 


Tutto 
CD-Rom 


OFHCE: 

La soluzione dei Test di 
Office. Una nuova sfida che 
promette preziosi regali 
i vincitori 


Cominciamo a conoscerlo 


IN PIU: 

Domanda e Risposta 
Consigli e Trucchi 
La Posta 
Il Glossario 
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te dietro al bancone dove troverete una cassaforte 
chiusa, una pozione rivitalizzante (Healm Drink) e un’a¬ 
genda. Dietro di VOI c'è un elenco della spesa su cui è 
annotato il codice da usare per aprire la porta poste¬ 
riore del Motel Nel cassetto deirarmadietto dietro al 
bancone troverete la chiave della cassaforte (Safe 
Key). Apritela e troverete della droga 

5. Uscite dairindian Runner e camminate verso sud 
percorrendo Weaver Street. Entrate nel parco e diri¬ 
getevi verso la fontana. Svoltate a sinistra e troverete 
l'entrata posteriore del Motel. Usate il tastierino nume¬ 
rico accanto alla porta e digitate 0886. Premete 
ENTER e potrete accedere aH'intemo 

6. Leggete il blocco degli appunti sul bancone e il 
giornale sul tavolino, prendete la calamita e attraversa¬ 
te la porta immedètarnente a destra rispetto a quella 
che conduce m strada. Troverete un piccolo garage 
con una motocicletta, una pozione rivitalizzante e dei 
proiettili per la pistola. Esaminate la moto e vi accor¬ 
gerete che qualcuno ha spolverato il serbatoio della 
benzina lanate nella stanza precedente, entrate nel- 
l'ufiicio registrazioni del Motel e salvate la partita sul 
notes che si trova sul bancone. 

7. Uscite dalla porta principale e andate nel parcheg¬ 
gio del Motel, quindi cercate la stanza numero 3. 
Apnte la porta usando la chiave che avete trovato nel 
portafoglio di Kaufman ed esaminate il mobiletto. 
Mettetevi di fianco e spingetelo finché non scoprirete 
un buco nel pavimento in cui è nascosta una chiave. 
Usate la calamita per estrarre dal buco la chiave della 
moto Date una rapida occhiata nel bagno e prendete 
la pozione (Health Drink). Usate dalla stanza e tornate 
al garage in cui è parcheggiata la motocicletta 


> olla 

destra della <assettie* 
ro e spirvgetela. 
Troverete lo chiove 
dello moto r>ascosta in 
un buco. Per recupe* 
roHo dovrete usore la 
colamita. 


8. Una volta entrati 
nel garage, inserite la chiave della moto iMotorcyde 
Key) nel tappo del serbatoio. Dentro troverete un fla¬ 
cone contenente del liquido rosso molto simile a quel¬ 
lo che avevate trovato all’Ospedale. Inizierà una 
sequenza non interattiva in cui comparirà il Dr. 
Kaufman veramente infuriato... sarà meglio che uscia¬ 
te dal Motel nxilto rapidamente. 




9. Una volta fuori, percarete Sandfad Street verso il 
faro. Mentre camminate inizierà un’altra sequenza non 
interattiva e il mondo si trasfamerà di nuovo in un 
incubo. Proseguite sempre nella stessa direzione pa- 
ché amai non potete più tanare indietro. Dopo i due 
magazzini a sinistra troverete il molo. La strada per il 
faro è sbarrata da un cancello chiuso Andate a sinistra 
e scendete lungo un asse fino ad arrivare a una casa 
galleggiante ormeggiata al molo. Entrate passando per 
le doppie porte ed esplorate la zona finché non trova¬ 
te la cabina. 

10. AITinterno vi imbatterete in Cybil Improvvisamente 
appanrà Dahlia Gillespie che esclamerà che il derTX)ne 
si sta risvegliando. Come al solito la vecchia pazza pro- 
nuncerà parole incomprensibili e vi rivelerà che la mis¬ 
sione è quasi finita e che il segno di Samael è quasi 
completo. Decidete di andare al Faro (Light House), 
mentre CybiI si dirigerà al Luna Park. Pnma di scompa¬ 
rire, Dahlia vi dirà di usare il Flauros per fermare la 
“Cosa". 

11. Al termine della conversazione raccogliete le 
munizioni per il fucile e per la pistola, prendete la pozio- 

> Ouront* la 
vostra convorso* 
t»on« <an Cybìl 
comparirò Dahlia 
cho vt annufKta 
l'imminoftt* arri* 
ve don'Oscurità. 


ne rivitalizzante e 
salvate i vostri 
aogressi usando il notes. Uscite dalla doppia porta 
accanto al timone, salite le scale e dirigetevi a sud 
lungo il molo. Prima di arrivare alla fine, cambierà l'in¬ 
quadratura e vedrete altre scale che portano in basso. 
Attraversate l’asse verde m fondo e continuate in dire¬ 
zione sud fino a raggiungere una zattera. Superate l’as¬ 
se di legno andando a sinistra e pa a destra. 
Oltrepassate il cancello aperto e pa salite le scale che 
si trovano nella direzione opposta Quando sarete in 
orna, andate dritti e pa girate a sinistra. In questo 
modo troverete altre scale che scendono. Seguite il 
percorso verso est, salite un’ultima rampa e continua¬ 
te a camminare lungo il molo. Arrivati in fondo, entra¬ 
te nel faro evitando i quattro cani di guardia. 

12. Salvate la partita e salite le scale. Appena arrivere¬ 
te in cima, assisterete a una sequenza non interattiva 
in CUI vedrete Alessa Al vostro arrivo la misteriosa 
ragazza svanirà nelle tenebre. Siete arrivati troppo 
tardi. Tornate giù per le scale, salvate la partita e anda¬ 
te via. Continuate a correre lungo il molo per tornare 
alla barca. Per fortuna inizierà un’altra sequenza non 
interattiva che vi farà risparmiare il lungo percaso a 
ntroso. 




A Qu«»Ki é uno delle porti più emoxioooniì dei gioco. La 
grorKosfo in e ottoloodo mentre solite le scale è dowero 
inc|uietattte. 


n Luna Park 

Purtroppo siete arrivati troppo tardi per fermare l’atti¬ 
vazione del sigillo del faro, quindi il vostro prossinno 
obiettivo è l'ultimo sigillo che si trov? nel Luna Park 
(Amusement Park) Cybil vi ha preceduto e probabiF 
mente è nei guai. Secondo Dahlia solo voi potete fer¬ 
mare l’amvo delle ade infernali, ma non vi potete 
fidare troppo di quello che dee pache probabilmen¬ 
te anche lei è canvolta nel traffico di droga. 

1. Quando arrivate alla barca salvate di nuovo e pa 
uscite dalla prua Tornate verso il lato ovest di Sanfad 
Street. 

2. Dall'altra parte 
della strada, un 
po’ a sinistra 
rispetto all’ingres¬ 
so del molo, trove¬ 
rete un cancello 
aperto Entrate e 
scoairete che è 
stato rimosso il 
coperchio che 
porta a un altro condotto fognario. Entrate nuova¬ 
mente nei canali di scolo. 

3. In fondo alle scale c’è un altro segno di Samael e 
sulla parete di sinistra è affissa la mappa per arrivare 
al Luna Park (Amusement Park). Proseguite lungo il 
tunnel prinopale e girate a destra. Aggrappatevi agli 
appigli in fondo e pacarete il tunnel successivo, 
quindi girate a sinistra, farete fino in fondo e salite 
la scala che porta al Luna Park. 

4. Il consiglio migliae è esplaare l’intera area del 
Luna Park. Non è grandissima e non d sono molti 
mostri che possono infastidirvi. Pa trovae la bigliet¬ 
teria (Concesson Stand), proseguite dritti dopo aver 
salito la scala delle fogne. La maggia parte delle 
attrazioni sono ferme e in rovina, ma c’è comunque 
una giostra che continua a funzionare. 

ò Trovata la bigliottoria 
(ConcMMon) o »alvoto il 
gioco prima rii inizioro 
a combottore con CybiI. 


5. Dopo aver trova¬ 
to la biglietteria, anda¬ 
te dotti e girate a sini¬ 
stra quando vedete la 
giostra. Arriverete alle scale che potano al carosello. 

6. Dentro la giostra incontrerete CybiI che vi sparerà. 
Rispondete al fuoco colpendola angue o sei volte 
con la pistola. Quando lei avrà esaurito le munizioni vi 
afferrerà per il collo. A questo punto usate il liquido 
rosso contenuto nel flacone. Il parassita demoniaco 
SI staccherà e voi potrete schiacciarlo Subito dopo 
appariranno anche Alessa e Dahlia. Scambiate quaF 
che parola con lao e poi usate il Flauros. Dahlia vi 
teletrasponerà in uno strano posto ai confini della 
realtà 

> Dopo ov«r« sohrato (o ucci* 

»o) CybiI, potrota fin^monta 
usata il Flaurat. In raobò 
guasto oggotto mogico si otti* 
varò ria solo a non potrota 
pranòatna il controllo duronta 
lo scontro con Alassa. 
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la lami con cybii 

m na volta entrati nella giostra inizierà una sequen¬ 
za non interattiva in cui vedrete Cybil seduta su 
una sedia a rotelle con gli occhi iniettati di sangue. È evi¬ 
dente che sta per succedere qualcosa di brutto. Infatti lei 
SI alza, estrae la pistola e inizia a spararvi. Che fare? Non 
potete certo uccidere la vostra unica alleata, pò è chiaro 
che non agisce di sua volontà. D'altra parte dovete drfen- 
dervi. Il modo m cui vi componerete m questa situazione 
determinerà la sequenza finale a cui asseterete. Se 
usate il fucile la ucciderete con qualche colpo, ma m que¬ 
sto caso asseterete a uno dei finali "tristi". C'è però 
un'altra possibilità. Potete spararle con la petola per fenr- 
la 0 evitare i suo colpi nascondendovi dietro qualcosa. Se 
guardate con attenzione noterete che sulla sua schena 
c'è la stessa creatura che avete notato sulle infermiere e 
i dottori deirOspedale L'unico modo per far sopravvive¬ 
re Cybil è liberarla dalla creatura. Dovete essere rapidi nel 
npnstinare la vostra salute mentre combattete, perché 
ogni suo proiettile è in grado di togliervi quasi tutta l'e¬ 
nergia vitale. Scappate via appena inizia il combattimen¬ 
to, poi mirate bene quando vi trovate in una posizione 
ottimale e sparatele. É necessario che lei risponda al 
colpo, quindi non allontanatevi troppo per non uscre dal 
suo raggio d azione. Dopo cinque o sei colpi, assisterete 
a una breve scena in cui Cybil guarda la pistola e si rende 
conto di avere esaurito i protettili. A questo punto la 


ragazza vi attacca a mani nude. Lasciate che vi affern per 
il collo, quindi estraete dall'inventario il flacone con il Iqui- 
do rosso che supponete essere la droga di cui si preoc¬ 
cupava tanto il dr. Kaufman. Usatela su Cybii e lei sverrà. 



A Non appena entrate nella giostra vedet e Cybìl seduta su 
una sedrn a rotelle e vi occorgete cKe quokosa non va. I 
suoi occhi sene iniettati di sangue. 


Una creatura simile a un verme le uscirà dal collo. 
Quando riprenderà i sensi, la poliziotta vi chiederà perché 
"kxo" hanno preso vostra figka. Dal racconto di Harry 
scoperete che Cheryl in realtà è stata adottata. La pove¬ 
ra bambina era stata abbandonata sull'autostrada e Harry 
e la moglie (già malata all'epoca) decisero di portarla a 
casa con loro. Dopo qualche secondo comparirà Alessa 
a CUI VOI chiedete di liberare vostra figlia. Per protegger¬ 
si. la misteriosa ragazza aeerà un campo di forza impe¬ 
netrabile. Improvvisamente inizierà a brillare il Flauros e 
la attaccherà. Quando cadrà. Harry le chiederà di nuovo 
di lasciare andare Cheryl. All'improvviso compare Dahlia 
che affronta Alessa dcendole che il suo giochetto è fini¬ 
to. C'è però qualcosa che non quadra nel modo in cui si 
esporne la vecchia signora. Iniziate cosi ad avere il 
sospeno che forse è Dahlia il vostro vero nemico. Prima 
che possiate fare qualcosa, lei vi dirà che c'è un ultimo 
compito che la bambina deve portare a termine, poi 
scompare ancora una volta portando con sé Alessa. 
Anche voi verrete trasportati in un altro luogo. 

Vi risveglierete in una stanza con Lisa, che daH'aspetto 
sembra davvero sconvolta. È molto preoccupata. (Dopo 
che le avete parlato l'ultima volta, la ragazza è andata 
ne)o scantinato. Una volta là. l'infermèra ha avuto una 
strana sensazione, come se quel luogo fosse per lei 
familiare. Mentre voi cercate di consolarta. lei scappa 
ancora una volta. Rimasto da solo nella stanza. Harry 
sente uno strano rumore proveniente dato scantinato. 

__ ) 


n mondo impossibile 

B iete riusciti a salvare Cybii dall'essere che 
l'aveva posseduta ma non avete ancora tro¬ 
vato Cheryl. Finalmente ammettete che Cheryl è 
stata adottata e che il suo passato misterioso 
potrebbe essere collegato a questa assurda città. 
Era stata proprio lei a insistere per passare le vacan¬ 
ze a Silent Hill. Ma non è tutto. La strana somiglian¬ 
za tra Cheryl e Alessa vi fa pensare che forse la 
ragazza che appare continuamente non è il vostro 
vero nemico. Forse vi dovreste preoccupare di più 
della vecchia Dahlia. In ogni caso ora siete intrappo¬ 
lati in un mondo che non esiste e che contiene in 
qualche modo tutti i posti incredibili che avete visita¬ 
to nel corso del gioco. A complicare ulteriormente le 
cose, non esiste una mappa. Una volta superata 
quest'area otterrete finalmente la risposta a molte 
delle vostre domande. 

1. Dalla stanza del dottore uscite dalla porta che si 
trova sulla destra rispetto alla scrivania e seguite il 
percorso fino all'ascensore. Salite al piano superiore 
ed entrate nella prima stanza a destra dove trovere¬ 
te una gabbia per uccelli e udirete uno sbattere di ali. 
Naturalmente non c'è alcun volatile nella stanza, ma 


noterete una chiave chiusa nella gabbia. Per ora non 
riuscite ad arrivarci, quindi uscite. 

2. Nella stanza dall'altra parte del corridoio c'è un 
rubinetto da cui sporge una chiave. Anche in questo 
caso non potrete prenderla, quindi uscite dalla stan¬ 
za e proseguite lungo il corridoio finché non vedete 
lo spettro di Cheryl che entra nella stanza a destra 



> VI apporirò lo spettro di Cheryl che corre lungo il corri' 
doto ed entro nella stanza di Pholeg sullo destro. 


Quando cercherete di seguirla vi accorgerete che la 
porta è chiusa e che su di essa è incisa la parola 
■Phaleg". 

3. La pona successiva a destra porta al negozio di 
antiquariato, in cui c'è un Notes che vi permette di 
salvare il gioco. Ispezionate l'orologio e noterete che 
al centro del quadrante c'è un buco quadrangolare e 
che una delle lancette è in realtà una chiave. 

4. Tornate nel corridoio e aprite l'ultirrw porta a 
destra, quindi scendete le scale e aprite la porta in 
fondo. Entrerete in un'aula della scuola in cui c'è un 
solo banco al centro. Ispezionatelo e trovate la scrit¬ 
ta "Go home, thief. Drop dead" (Vai a casa, ladro. 
Muori). jUscite usando la porta posteriore e prendete 
il cacciavite (Screwdnver) e le pinze (Pliers). 

5. Tornate nel corridoio ed entrate nella stanza col 
rubinetto Usate le pinze per liberare la chiave di 
Ophiel (Key of Qphiel), poi uscite e usatela per apri¬ 
re la porta su cui è incisa la scritta "Qphiel". 

6. Ora siete m un altro corridoio dell'Ospedale. 
Trovate l'unica porta non chiusa a chiave ed entrate. 
All'interno troverete un enigma legato ai segni dello 
zodiaco. Se lo risolverete potrete finalmente prende¬ 
re la Pietra del Tempo (Stone of Time). 
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'enigma del segno zodiacale 





u entrambi i lati della stanza ci sono in tutto 
quattro quadri, ognuno dei quali rappresenta 
un segno 
zodiacale 
con un 
numero. 

Per sbloc¬ 
care la 
Pietra del 
Tempo 
(Stone of 
Time) 
incastona¬ 
ta nella 
colonna 
centrale, 
dovete 
premere i 
numeri 
giusti 
sotto I 
segni 
zodiacali 
raffigurati 
sulle colon¬ 
ne. La solu¬ 
zione di questo enigma è abbastanza semplice. 
L’unica cosa che dovrete fare è contare le braccia e 
le gambe dei tre simboli (Toro. Sagittario. Gemelli) e 
premere il numero corrispondente. Per facilitarvi le 
cose, vi diciamo subito che dovrete scrivere 4 sotto 
il segno del Toro, 6 sotto il Sagittario e 8 sotto i 
Gemelli. A questo punto potrete finalmente entrare 
m possesso della Pietra del Tempo. 


A P«r sbloccare lo Pietra cM Tempo dovrete 
distare il numero corrispondente o^i orti del 
segno xodicKole raffigurato sulla colonno. 


^ i ricordi di lisa 

D mprowisamente vi imbatterete in Lisa che 
dee di avere capito tubo. La ragazza ha 
scoperto di essere una di "loro" ed è spaventatissi- 
ma. Appena il sangue comincia a sgorgarle da tutti i 
pori. Harry scapperà via terrorizzato e abbandonerà 
la stanza per non assistere alla sua terribile fine. 
Quando rientrate, tutto sarà tornato normale e sul 
pavimento troverete il diano di Usa. 

Ecco cosa c'è scritto sul diano: 

Chiesto al dottore di togliermi l'incarico 
di occuparmi di quel paziente. 

È troppo strano. 

È ancora viva, 

ma le sue ferite non si rimarginano. 


Anche con le porte 
e le finestre chiuse 
entrano a tormentarmi. 

All'ospedale.. . 

Mi sento male. 

Mi viene da vomitare. 
Ma non esce niente. 
Vomito solo bile. 

Dal rubinetto del bagno 
escono sangue e pus. 

Cerco di fermalo, 
ma non si chiude. 

Ho bisogno di droga. 


Ho detto al dottore che me ne vado. aiuto... 

Non voglio più lavorare 

in quell'ospedale. Sembra che Lisa avesse dei problemi gravi, ma a 

La stanza è piena di insetti. quanto pare il paziente di cui ha parlato stava ancora 

peggio. Lisa muore tragicamente e inaspettatamen- 



7. Nel corridoio apparirà un'infermiera. Le doppie 
porte in fondo sono bloccate ma potrete aprirle inse¬ 
rendo le lettere corrette sul tastierino a destra della 
porta. Per scoprire cosa dovete scrivere, andate dalla 
parte opposta del corridoio e leggete l'iscrizione: 

Nomi incisi 
su una litografia. 

La lista del Sinistro Mietitore. 

Si, l'appello è stabilito 
giovani e vecchi in fila 
in ordine d'età. 

Allora il sentiero si aprirà 
ad attenderli è il folle tumulto, 
il banchetto della morte! 

Brr...che paura! Ora tornate alla porta e leggete i 
nomi sulla bacheca appesa alla vostra destra: 

35 Lydia Findly 
60 Trevor F White 
18 Albert Lords 
45 Roberta T Morgan 
38 Edward C Briggs 

Per risolvere l’enigma dovrete mettere i nominativi in 
ordine crescente in base all'età, Prendete la prima let¬ 
tera di ogni nome e onerrete la parola ALERT. 
Digitatela sul tastierino alla destra delle doppie porte 
e potrete accedere a una nuova area. Andate avanti e 



A Por aprirà quatta porta vi bottarà digitara ki porolo 
AL£RT »ul tattiarìno a dostra. 


troverete l’ingresso dell'obitorio. Staccate dal muro 
l'Amuleto di Salomone (Amulet of Solomon) e uscite 
A questo punto apparirà Lisa che dopo una breve con¬ 
versazione morirà in un lago di sangue. Per non assi¬ 
stere alla scena raccapricciante uscite dalla stanza e 
poi rientrate. Leggete il diario di Lisa che si trova sul 
pavimento. 


8. Uscite dalla stanza in cui è morta Lisa, tornate nel 
corridoio e attraversate la seconda porta a destra. Vi 
ritroverete nell'area precedente. Quando ci arriverete 
incontrerete un'altra infermiera. Tornate al negozio di 
antiquariato e salvate, quindi usate la pietra del tempo 
(Stone of Time) sull’orologio per far esplodere il vetro 
Afferrate la chiave di Hagith (Key of Hagith) che si 
trova all'interno e tornate nel corridoio. 

9. Andate in fondo e usate la chiave di Hagith (Key of 
Hagith) sulle doppie porte. Queste conducono all'a¬ 
scensore che dovrebbe portarvi al secondo piano 
Proseguite lungo il corridoio ed entrate nella terza 
porta a sinistra. Vi troverete nella gioielleria del Centro 
Commerciale. Prima di uscire prendete l'Elmo di 
Mercurio (Crest of Mercury) e l'Anello del Patto (Ring 
of Contraete 

10. Attraversate le doppie porte in fondo al corridoio 
per accedere alla seconda zona di questo piano 
Entrate nella prima stanza a destra e prendete la 
macchina fotografica (Camera) e le munizioni per la 
pistola. 

11. Proseguite lungo il corridoio ed entrate nell'ultima 
stanza a sinistra. AH'interno esaminate la targa sul 
muro. Usate il cacciavite per staccarla e troverete una 
chiave. Non potrete ancora prenderla perché è pro¬ 
tetta elettricamente. Dovete per forza staccare la cor¬ 
rente. Uscite dalla stanza e dirigetevi a destra per tor¬ 
nare al primo piano Trovate l'ascensore e salite al 
terzo piano. 
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12. Uscite ed esaminate l’altare di fronte a voi. Poi 
guardate i quadri a destra e a sinistra. C sono due scrit¬ 
te: "The light to thè future" (la luce verso il futurol e 
"The light illuminating daricness’ (la luce che illumina 
l'oscurità). Usate la macchina fotografica sui quadn per 
scoprire delle immagini segrete. Inserite i simboli del 
quadro di sinistra sulla porta di sinistra e i simboli del 
quadro di destra sulla porta di destra. 

Apnte la porta di sinistra e prendete la chiave della gab¬ 
bia dell’uccelto (Birdcage Key). Entrate nella porta di 
destra, prendete la pozione rivitalizzante ed esaminate 
il libro sullo scaffale. Contiene un segnalibro che dice: 

Claudia Bianca 

Erba perenne che nasce vicino all'acqua 
Raggiunge un'altezza di 25-30 cm 
Foglie lunghe, fiori bianchi. 

I semi contengono un allucinogeno. 

Antichi documenti dimostrano 
che era usata per cerimonie religiose. 

L'effetto allucinogeno era essenziale. 

La Claudia Bianca deve essere la pianta da cui deriva la 
droga. Uscite dalla stanza e tornate al primo piano con 
l'ascensore. 

13. Entrate nella stanza con la gabbia deH'uccelloe usate 
la Bìfdcage Key per prendere la chiave di Phaleg (Key of 
Phaleg) Usatela per aprire la porta omonima e incammi¬ 
natevi nel breve corridoio con tre porte per lato. 

14. Dirigetevi nella prima stanza a destra e usate 
l'Anello del Patto sulla catena. In questo modo 
potrete chiudere la porta del frigo. Estraete la spada 
e andate via. 

15. Entrate nella stanza a destra e raccogliete la pozio¬ 
ne, I proiettili per la pistola e la chiave di Bethor (Key of 
Bethor) che si trova nel sacchetto di gelatine di frutta 
(Jelly Beans). Entrate nella porta sul retro e vi troverete 
nella Stanza A/V dell'Ospedale. Qui potete usare il 
videoregistratore per riguardare il nastro che avevate 
già visionato in precedenza Questa volta sarà tutto 



A Uiot* lo mocchtno f otogra fi co sui quadri opMsi o sini* 
stro • o dostro doll'oltor* por scoprirò i simb^i do insofi* 
ro nollo porto. 


mofto più chiaro. Ritornate nel piccolo corridoio di 
prima. 

16. Attraversate la seconda porta a sinistra e vi apparirà 
ancora una volta lo spettro di Cheryl, che svanisce sotto 
il tavolo. Staccate la croce dal muro accanto alla scriva¬ 
nia, osservate i graffiti sulle pareti e poi uscite. 

17. Usate la chiave di Bethor per aprire la prima porta a 
sinistra rispetto all'ingresso del corridoio. Ail'intemo c’è 
un generatore che dovete spegnere. Tornate alla stanza 
in CUI avete trovato la nicchia protetta elettricamente e 
prendete la chiave di Aratron (Key of Aratron). 

18. Passale di nuovo per la pena di Phaleg ed entrate 
nella terza stanza a destra (quella con l’iscrizione 
"Aratron"). AH’intemo assisterete a un filmato in cui 
Dahlia e altre tre persone sono radunate intorno a qual¬ 
cuno. Probabilmente si tratta di /Messa. Prima di usare, 
non dimenticate di raccogliere il disco di Ouroboros. 

19. Entrate neUs stanza dall'altra parte del corridoio. 
Salvate il gioco sul Notes e poi ossen/ate la porta chiusa 
che si trova nella parte posteriore della stanza. Ci sono 
alcune scritte e cinque spazi vuoti. Le scntte dicono; 

tu li possiedi 

per proteggere il tuo spirito 
evoca cinque riti 
svela il tuo destino 



A AsskurofAvi di bloc co rA 9 frigo con l'Andio dol R o tt o (Ring 
of Controcf) primo «fi ostrorro lo Spada di MokhiorTO (Sword 
ol Molchior). 


Dovreste già avere tutti gli oggetti necessari per aprire 
la porta: l'Amuleto di Salomone. l’Elmo di Mercurio, la 
Croce (/Mikh), il Pugnale di Melchiorre e il disco di 
Ouroboros. Al di là della porta c'è la casa di Dahlia 
Assisterete a un'altra sequenza animata in cui Dahlia 
combatte con una giovane /Messa. 

Al termine di questa scena, dirigetevi giù per le scale. 



A Quondo ovrote ì rinoue oggetti, entrate nello Stanza dei 
ftombini e posizìonotefc »ulla porla. Questo é l'ultimo pos* 
seggio prima del nemico finole. 


— 

lo scontro Finale 

B ccovi finalmente alla fine di questo folle 
gioco. Vi trovate in una grande stanza con 
Dahlia. Alessa e un corpo sanguinante su 
una sedia a rotelle. C'è anche CybiI che tenta di spa¬ 
rare a Dahlia. A questo punto l'anziana donna vi dice 
che la vostra bambina deve morire affinché possa 
nascere il demone. Scoprirete anche che vostra figlia 
Cheryl è in realtà l'incarnazione dell'anima di Alessa 
in un corpo più giovane. 

Quando Alessa venne sfigurata da sua madre duran¬ 
te un incendio, un incantesimo ha trasportato una 
parte della sua anima nella neonata di Dahlia. Questa 
è la bambina che Harry e sua moglie hanno trovato 
sette anni prima sul ciglio 
della strada. L’Alessa ori¬ 
ginale è stata mantenuta 
m vita per tutto questo 
tempo, mentre il demo¬ 
ne continuava a tormen¬ 
tare il suo corpo e la sua 

A fcco lutti i protogonisti 
dolla storio pronti od 
u ffro n tc M S4 in un opico 
scontro finoio. 



A N demone cdoto vi 
attoccherò lonclon* 
dovi dei fulmint. 
Contronote regolar* 
mente il vostro stato 
di soluto e continua* 
te o sparargli con la 
pistolo o con 9 fucile 
o pompo finché r>en 
muore. 


anima. Poi siete 
arrivati voi a scon¬ 
volgere I piani di Dahlia e degli altri adepti dell’antico 
culto. 

Improvvisamente irrompe il dr. Kaufman che spara a 
Dahlia. Sembra proprio che la vecchia strega stesse 
usando il dottore per produrre la droga Aglaophogis 
(il CUI scopo è forse quello di proteggere la gente dai 
parassiti demoniaci). Nel frattempo Alessa seduta 
sulla sedia a rotelle e Cheryl accanto a lei iniziano a 
trasformarsi nel demone invocato da Dahlia. Il dotto¬ 
re estrae il flacone di droga e lo lancia ad 
Alessa/Cheryl, causando la separazione tra il dennone 
e la ragazza. Dopo qualche istante compare un enor¬ 
me mostro alato che lancia elettricità per tutta la 
stanza e incenerisce subito Dahlia. 

Lo scontro finale non è molto difficile da superare. È 
sufficiente sparare continuamente con il fucile da 
caccia e la pistola. Il demone contrattacca lanciando- 





A Dopo lo dUtru* 
z»on« <M cfomo’ 
no, AIozm vi offi* 
dorò un noonofo 
con cut riprondo* 
ro o vivom. Dol 
soffitto codronno 


brucoronno 
AWsmi, montro 
voi o CyM scop* 
» vorto lo 


poto > 


VI dei fulmini. Queste scariche non 
vi portano via molta energia e le pozioni che avete 
dovrebbero bastarvi per riuscire a sopravvivere fino 
alla fine Camminate semplicemente avanti e indietro 
continuando a sparare. Dopo 30/40 proiettili, il male 
sarà sconfitto per sempre. 

Quando lo avrete eliminato, il demone scomparirà e 
al suo posto CI sarà Alessa sdraiata. Vi consegnerà un 
bambino e vi mostrerà la luce verso cui vi incammi¬ 
nerete con CybiI. Il dr. Kaufman cercherà di fare 
altrenanto ma verrà trascinato sotto terra niente 
meno che da Lisa Garland. Dal cielo cadranno delle 
fiamme che incendieranno Alessa mentre voi, CybiI e 
il bambino scappate e vi mettete in salvo. Dopo i tito¬ 
li di coda, un filmato mostrerà voi e CybiI in contem¬ 
plazione del neonato, una scena molto simile a quel¬ 
la della sigla iniziale. 
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I SEGRETI DI SILENT HILL 
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A Dopo i iHoU di coda comparirò la «chormota Game 
RoMMts cho cootiorve futto !• »tati»tkhe reiotrve olla 
vostra owontura. 


I Quattro Finali 

Alla fine del gioco vengono attribuiti quattro giudizi dif¬ 
ferenti, da "bad” a “good". Il giudizio dipende escfusi- 
vartiente da aò che accade in due punti di svolta della 
storia. La nostra guida pona al risultato rrvglkxe perché 
abbiamo fatto le scelte giuste m entrambi i casi. Il 
primo di questi punti è il terzo incontro con H Dr. 
Kaufmar quando trovate il flacone di liquido rosso nel 
serbatoio della moto. La seconda svolta dipende dalla 
sorte di Cybil durante il combattimento alla giostra. 

Se non avete mai trovato il flacone di liquido rosso nel 
serbatoio e se uccidete CyW otterrete il punteggio 
peggiore e lo scontro finale sarà completamente drver- 
so. 

Se incontrate il Dr. Kaufman per la terza volta, ma ucci¬ 
dete Cybil, otterrete il penultimo punteggio. 

Se non incontrate mai il Dr. Kaufman. ma salvate CybiI, 
lei comparirà durante b scontro finab con Alessa e 
Cheryl e va onerrete il secondo miglia punteggb. 


pn k, siete riusciti a finire SHent HHI, ma non pen- 
sate di aver scoperto già tutti i segreti di que¬ 
sto gioco. Non sota dovete vedere i quattro finali possi¬ 
bili (più il quinto supersegreto!), ma d sono anche un 
paio di armi bonus che potrete ottenere la seconda 
volta che giocate. Dopo il filmato finate e quelb delte 
"papere", verrà visualizzata una schermata che mostra 
le statistiche relative alla vostra prestazione. Qui potre¬ 
te scopnre quanti chilometri avete percorso, il numero 
di oggetti che avete trovato e otterrete una valutazione 
finale. Sullo sfondo saranno visibili i nuovi oggetti che 
potrete raccogliere quando ncorrnncerete il gioco. Non 
scadatevi di salvare i vostn risultati su memorv card e 
pa iniziate una nuova partita. I successivi salvataggi 
saranno di cobre ao e saranno intitolati Next Fear. 



A II finale con alieni d ricordo le »equenxe concludve 
dei vecchi giochi per Amiga. La colonna «onoro è oso* 
Iwtomente da non perdere. 


Armi e Oggetti Nascosti 

Nella seconda partita potrete usare due nuove armi 
ispirate a film dell'orrae di sene B. Per poterle pren¬ 
dere dovete prima recuperare la tanica di benzina 
nel garage del distributore accanto alla chiesa. Per 
questo rrxjtivo, non potrete usarli prima di aver fini¬ 
to la sezione ambientata nella Scuola Elementare. 
Dopo aver preso la benzina, troverete la Motosega 
(Chainsaw) nel negozio di Bbch Street e il trapano 
(Drill) che è nascosto al primo pano della Tare 
Oawbndge Sono entrambe armi letali e vi faranno 
risparmiare tonnellate di munizioni. 





A Quando utofo Ìl trapone non potroto camminoro. 
Locciato che «iono i domonì o vonìrvi incontro. 
Purtroppo quost'armo non è molto officoco »• vi trova* 
to di frànto o più mostri. Soreto anche in grado di 
mirare verso l'alto o verso il basso per ccdpire uccelli e 
scarofoggi. 


Inoltre (grazie a Stefano Mancini), abbamo scoperto 
che è possibile usare anche una Katana. Quando 
giocate per la seconda volta, prendete la chave 
nascosta dentro la cuccia del cane ed entrate nella 
casa. Come ricaderete, una delte camere di questo 
luogo era chiusa a chiave. Questa volta la porta sarà 
sbloccata e va potrete esplorare una stanza segre¬ 
ta piena di oggetti giapponesi. 

Per scoprire i segreti della Channeling Stone andate 
subito a leggere la sezione X-Piles di questa guida. 



A Con un colpo dì motosogo vi potrote libororo rapido* 
n'>ente dì quogli odiosi demoni scimmia. 


"^X-Files ^ 

Non bastavano demoni-scimmia e creature alate. 
Parassiti infernali, droghe sintetiche e culti esote¬ 
rici non erano abbastanza. Alla Konami hanno deci¬ 
so di farci impazzire con un quinto finale del gioco 
che introduce addirittura gli extraterrestri. Per nu- 
scire a incontrare gli omini delb spazio dovete 
seguire attentamente le nostre indicazbni e se 
farete tutto come si deve otterrete anche una 
nuova arma letale chiamata Hyper Blaster. Per 
prima cosa dovete trovare la Channeling Stone. 
che è uno degli oggetti segreti che potete pren¬ 
dere quando ricominciate il gioco dopo averlo fini¬ 
to la prima volta. Per trovarla dovete esplorare il 
Convenience Store nella modalità Next Fear (dopo 
aver onenuto il finale Good-i-). Se userete la miste- 
rbsa pietra in alcune aree precise del gioco note¬ 
rete alcuni strani bagliori in cielo. In pratica la 
Channelling Stone funziona come un radiofaro e 
guida degli alieni sulla Terra. Loro per ringraziar¬ 
vi... vi rapiranno! Dopo una simpatica schermata 
con I titoli di coda in stile "Guerre Stellari" potrete 
salvare la partita su un nuovo blocco e quando 
ricomincerete avrete a disposizione la micidiale 
pistola spaziale (dotata di munizioni infinite!). 

Ecco la lista dei luoghi dove usare la pietra: 

Old Silent Hill: Sul tetto della scuola "alternativa" 
Alternate Central Silent Hill: Nella zona fuai 
daU'Qspedale, subito prima di affrontare la tarma 
< gigante. 

1 Alternate Resort Area: Sul ponte della nave 
Alternate Resort Area: Sul tetto del faro, dopo la 
, sparizione di Alessa 
j Opzioni Segrete: 

j Nella schermata delte opzioni premete LI + L2 -i- 
RI - 1 - R2 per fare apparire uno schermo segreto 
che vi consentirà di cambiare alcuni controlli, il 
colore del sangue, la gestione delle armi e del pun¬ 
tamento automatico. Molto interessante... 

^ ^ 





L 

<Jls«a»nte»liaaw vIonB 




A la Chanooling Stona è uno dogli oggotti più mistoriosi 
dol gioco. So voloto scoprirò quelli sono 1 suoi potori, 
corroto olla soiiono X*Filos. 
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Wild Arms 


la guida compierà - rerza parre 



d eccoci nuovamente qui per la terza e ultima parte di 
Wild Arms. Con questi ultimi consigli sarete final¬ 
mente in grado di liberare Filgaia dai terribili demoni. 
Ma ora non perdiamo altro tempo e ricominciamo la nostra 
avventura. 

NOTA; Vi ricordiamo che le abbreviazioni utilizzate per i nomi 


di alcuni oggetti sono le 
stesse che vengono usate 
nel corso del gioco. In 
questo modo dovrebbe 
essere più semplice riu¬ 
scire a identificarli. 



Cadav. dei Gem. 

(Ovest di Corte Seim) 

-Fate esplodere il muro con la crepa. Aprite lo scri¬ 
gno e acquisirete una mossa. Nova Cosmica. 

- Scendete le scale ed entrate nella porta a 
destra. 

- Rompete il muro vicino alla porta e andate a 
prelevare il aistalto dal peno della statua (per 
segnare il fuoco usate il Vaso). 

- Entrate nella porta di destra e rompete il 
muro a sinistra, in questo rrxxJo potrete anda¬ 
re a recuperare un altro gioiello. 

- Scendete le scale al centro e usate un gioieF 
lo sulla statua che blocca la porta della stanza di 
desva (rompete il muro per entrare). Prendete la 
ARM "Phaser’ e poi uscite. 

- Entrate nella stanza in basso. Incastonate l’altro 
gioiello nella statua e le sbarre si apriranno. Usate 
Hanpan sullo scrigno. 

- Fate esplodere il muro dietro allo scrigno e usate un 
gioiello sulla statua che trovate nella stanza. Prendete 
altri due gioielli nella nuova area e tornate indietro ricor¬ 
dandovi di riprendere il gioiello dalla statua. (Ora dovre¬ 
ste possedere 3 gioielli). 

- Inserite i gioielli sulle due statue e, dopo essere cadu¬ 
ti, aprite lo saigno che contiene il P. Guanto. 

- Usate il P. Guanto sulle due statue. In questo nnodo 
potrete far cadere i due saigni (usate Flanpan per 
aprirli). 

- Andate nella stanza col pilastro viola e usate nuova¬ 
mente il P Guanto sul pilastro, lanciate il Rampino per 
raggiungere l'altra piattaforma e sfruttate il vostro 
amico Flanpan per aprire gli saigni. 

- Oopo aver recuperato il Cerch. d, Gem. sarete pronti 
ad affrontare il Drago Mech 

- Tornate ad Adlehyde ed entrate nel castello per corv 
segnare il Cerch. d. Gem. a Emma. 



Rand Canti. 
Friso Eay 
Socket L. 
TWln Orbs 
Bazooka 
Phaser 
ViM Punch 
Arch Scaash 


MJf }«MIT 

arr f j hit 
a?r (u an 
Mir et KtT 
Mjr iteatT 
MJT ]tt aiT 

arr ie« arr 
arr aii 


«lievntt 

Msau'itt 

ejSAlHCI 

7«Sauuct 

47SBiiilct 

essauiat 


'Uhieh (k> hou w&nt to upsròtle^ 


▲ Se volere s<onft 99 ere 1 nemici finali ricordotevi di 
potensiore la vostra arma. 


Adlehyde 

- Quando sarete in città, dirigetevi verso il negozio che 
vende oggetti. Usate II Lasciapassare sulla libreria per 
entrare nel Mercato Nero! 

- Comprate tutto quello che ritenete utile e tornate alla 
vecchia e onesta Filgaia. 

Cimitero Navale 

- Raggiungete la spiaggia e raccogliete il secondo Cere, 
d. Gem Tornate ad Adlehyde e consegnatelo a Emma, 

- La nuova Protoala vi permetterà di viaggiare in quaF 
siasi zona della mappa. 

Pandemonio 

- Andate a Sud-Est di Corte Seim per raggiungere un’i¬ 
sola circondata da montagne. 

- Entrate e raggiungete il diamante blu incastonato sul 
muro di un balcorKino Azionatelo e aprirete la porta. 

- Esplorate attentamente la zona finché non incontrate 
Alhazad, Harken e Turask. 

- Finita la battaglia, il vostro gruppo verrà imprigionato. 
A questo punto prenderete il controllo di Hanpan e 
dovrete raggiungere la stanza in alto a destra per tirare 
una leva. Nrxr dimenticatevi che lo scoiattolo è in grado 
di passare attraverso i buchi nelle pareti. 

- Quando avrete liberato i vostri compagni, prendete il 
controllo di Cecilia e dirigetevi verso il diamante sul 
muro. Attivatelo finché non diventa di colore blu. 

- Prendete Jack e andate a premere il pulsante rosso 

- Ora selezionate nuovamente C;ecila e attivate il puF 
sante blu per farlo diventare rosso. 


- Spostatevi su Rudy e fategli oltrepassare il recinto 
viola che si è appena abbassato. 

- Fate uscire Cecilia dalla stanza. 

Prendete Jack e fategli azionare il diamante della 
stanza in basso finché non diventa blu. 

Ora selezionate nuovamente Cecilia e passate sul 
pulsante rosso: poi dirigetevi ad attivare il diaman¬ 
te blu nella stanza successiva. 

- Prendete il controllo di Jack e fategli azionare il 
diamante in modo da farlo diventare rosso. 

- Prendete Rudy e portatelo di fronte alla porta 
chiusa a sinistra. 

- Premete nuovamente il pulsante con Jack. 

- Entrate nella stanza con Rudy e raggiungete il 
pulsante blu vicino a quello dove vi sta attendendo 

Cecilia. 

- Per finire, spostate Jack sopra il terzo e ultirrx) pul¬ 
sante e il gruppo sarà finalmente riunito. 

- Proseguite verso le scale in basso e fate esplodere 
il muro con le crepe in modo da raggiungere tre scri¬ 
gni. 

- Tornate indietro nella strada percorsa da Rudy ed 
entrate nella stanza in alto. 

- Sconfiggete il terribile Profeta Demone usando il 
Saint. 

- Entrate nella stanza con due pulsanti Posizionatevi 
su uno di essi e usate Hanpan per raggiungere l'altro. 

- Tanate ai pèni supenori e proseguite dritti finché non 
trovate la strada sbarrata da Shazam. Per sconfiggerlo 
potrete usare la maga Saint. 

- Finita la battagla proseguite finché non arrivate nella 
sala col damante gigante. 

Ritorno ad Adlehyde 

- Andate nella terza casa a sinistra e consegnate lo 
Strum. Segr. a Tom. 

- Raggiungete la statua di Zeldukes per onenere la 
Runa Cast 



ch« diafro alla libraria si nosconda un pottog- 
9 »o sa 9 rafo. Jack non si lascarò cortomanfa sK>g 9 tra <|ua* 
sta ghiotta octoslona... 
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A AM'inisio della storio Cecilio non coooko oncoro il suo 
potoniiole, ma olio fine dell'avventuro diventa urto mogo 
provetto I 


• Dirigetevi alla casa del ragazzino col cappello rosso e 
fate una donazione di 50.000 Cella. 

- Andate a parlare con Drake nella casa in alto a destra 
e finalmente r ertrerete in possesso della Sweet 
Candy. 


Missioni 
Facoltative 
Mare interno 

■ Prendete la nave e andate a sud di AdiePyde per 
combattere contro il Levathan. 

- Quando vi sarete liberati di questo mostro verrete 
ricompensaf col Pret-a-Porter. 




Deserto: 

Angolo estremo Sud-est 

- Prendete la Protoala e volate nell'angolo a Sud-Est 
deUa mappa. 

- Camminate finché non verrete attaccati da Barbados 
(per sconfiggerlo non usate Hi-Break e Rainbow). 

- Finita la battaglia riceverete l'Oscu. Dist. 

Altare Antico 

- Raggiungete la valle a Ovest della Culla Gig. per 
entrare nell'Altare Antico. Esplorate bene la zona e 
riceverete la Runa Spa. 

Castello Arctica 

- Andate a NordOvest della Fotosfera. 

- Dopo aver aperto tutti gli scrigni, salite le scale sulla 
destra. 

- Aprite la porta usando il Duplicatore e proseguite 
verso nord. 

- Aprite lo scrigno sulla terrazza ghiacciata e riceverete 
il Gpr. Selvaggio 





▲ la teste volanti di questo immogine ci ricordano i 
Mooi deN'isola di Posqua... 
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- Entrate nella stanza a destra e usate il Duplicatore. 

- Dirigetevi verso la stanza centrale e poi salite in quel¬ 
la di destra. Fate esaminare il trono del Re a Jack. In 
questo modo otterrete la mossa rapida Vuo. e il Ferino 
Nero. 

• Tornate nel salone e scendete le scale a sinistra. Non 
dimenticate di salvare i vostn progressi perché vi 
aspetta una dura battaglia. 

- Finito il combattimento con Lady Harken avrete la 
Runa Corag. 

- Andate a sinistra per prendere il Boom Getter e poi a 
destra per uscire. 


Missioni 

Facoltative 



A Uoo dai namkt più importonti dal gioco. Ecco Dioblo, 
uno dai Oolom... 


da sinistra). Poi buttatevi di sotto e azionate la leva di 



sinistra. 

- Entrate nella porta e salite le scale. 

- Dirigetevi verso la stanza illuminata e aprite uno scri¬ 
gno, poi proseguite verso sinistra. 

- Usate una Bomba sulla sfera viola per aprire la porta. 

- Usate nuovamente le Bombe sulle altre due sfere. 

- Nella stanza con le otto leve, azionatele tutte par¬ 
tendo dal basso verso l'alto. 

- Sconfiggete Alhazad e riceverete il Doppio Attacco. 

- Andate avanti e accendete il trampolino dimensio¬ 
nale. 

Malduke - Sezione 1 & 11 - 
Area del Traffico 

- Andate a distruggere i sistemi d'allarme in basso ed 
entrate nella porta a destra, passate attraverso il tubo e 
recuperate il Frantumatore ARM (Arch Smash). 

- Tornate indietro ed entrate a sinistra. Usate il P. 
Guanto sul pilastro viola e poi aggrappatevi col 
Rampino. 

- Esplorate la zona finché non trovate la leva che attiva 
I sistemi di sicurezza. 

- Tornate nella stanza del tubo e proseguite a sinistra. 

- Azionate la leva ed entrate nella porta che si sarà aper¬ 
ta per prendere lo strumento Chitarra. 

- Entrate nella stanza in basso e raggiungete il tubo alla 
sinistra delle 6 croci esplosive sul pavimento. 


A 11 Hz*o con lo palla forroto è ftolsolk, uno dal nomici più 
foftidioM. 


Tempio deirillusione 

- Tornate ad Adlehyde e fate un'offerta di 100.000 
Galla al ragazzo col cappello rosso. 

• Andate al Villaggio di Baskar e parlate col capo Baskar. 

- Tornate ad Adlehyde, entrate nel Pub e parlate col 
nuovo ragazzo biondo. Riceverete in regalo lo 
Scacciatore. 

- Uscite e dirigetevi verso il cerchio di pietre a nord di 
Baskar Usate lo Scacciatore sulle rocce seguendo 
quest'ordine: roccia a Nord-Ovest SudOvest. Sud- 
Est Nord-Est, Ovest Sud, Est e infine Nord. In questo 
modo avrete accesso al Tempio dell'Illusione Entrate 
e recuperate la Runa Tempo. 

- Uscite e andate al Pub di Milama per parlare con 
Elmina. 


Villaggio di Baskar 

- Salite s., a piramide a nord del villaggio e apparirà 
Zaffiro. 

- Dopo aver ricevuto la Runa Sper., andate a parlare col 
capo Baskar e poi andatevene 


KaDingel 

- Quando uscirete dal Castello Arctica, una strana torre 
apparirà nella zona sud della mappa. Quella è la 
vostra prossima destinazione Usate la Protoala per 
raggiungerla e chiamate il Golem per entrare. 

- Affrontate per l'ultima volta Boomer poi varcate la 
porta a sinistra e aprite tutti gli scrigni 

- Salite le scale ed entrate nella porta a sinistra. 

- Dirigetevi verso Nord-Est e fate esplodere il muro 
per raggiungere una stanza con un pulsante. 

- Tornate intìetro e aprite la porta in basso. Aprite 
tutti gli scrigni che incontrate e continuate a cam¬ 
minare finché non arriverete nuovamente nella 
stanza di destra della sala principale. 

- Salite le scale a destra ed entrate nella stan¬ 
za a nord del corridoio illuminato dai raggi di 
luce. Proseguite e premete l'altro pulsante 
che farà comparire una statua al piano infe¬ 
riore. 

- Tornate nel corridoio e aprite la porta in 
basso. 

- Raggiungete la stanza dove è comparsa la 
statua e spostatela sopra il quadrato nero. 

- Tornando indietro, entrate nella porta centrale 
e aprite i due scrigni. Poi proseguite verso Sud. 

- Nella prossima sala ci sono due entrate e due sca¬ 
linate. Salite le scale a sinistra e fate cadere la statua 
dentro la fossa. 

- Entrate nella stanza a sinistra e spostate la statua 
nell'angolo a sinistra. Varcate la porta che si sarà 
aperta e premete solo i primi due pulsanti (a partire 
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Hònpòn: 

riho i7Tc«»plc of Hcmorv^j. 



A Questo é ono delle prime ìmmopìni dello nostro 
avventuro. Quondo arriviamo olio fine dì un pioco 
diventiamo sempre un po' molinconki... 


- Pefcorretelo e azionate la 2^ leva pef avere accesso 
alla stanza inferiore. 

N.B : Usate Hanpan per far esplodere le croci sul pavi- 
naento. 

- Percorrete la prossima serie di tubature per recupe¬ 
rare qualche oggetto. Esaminate la statua nella stanza 
in basso a destra e acquisirete la mossa rapida Carta 
Jolly. 

- Aprite la porta a Nord e continuate a esplorare la zorw 

- Per non cadere dal ponte dovrete correre e poi lan¬ 
ciare il Rampino sul pilastro. 

- Entrate nella stanza a destra e troverete due leve 
Azionate solo quella di destra e dirigetevi a Nord per 
farvi teletrasportare 

Malduke - Seàone 21 - Area 
Statua 

- Esplorate le stanze finché non trovate una pietra che 
VI impedisce di raggiungere una scala. Apritevi il pas¬ 
saggio usando le Bombe. 

- Raggiungete la stanza con il pulsante a forma di 
romtx) blu e premetelo per farlo diventare rosso. 

- Andate poi nella sala con le due statue unite e distrug¬ 
gete la pietra sotto la scala di destra. 

- Scendete le scale di sinistra per raggiungere una stan¬ 
za con un pulsante. Premetelo per spostare una delle 
due statue. 

- Tornate al diamante rosso e premetelo nuovamente 
per farlo ridiventare blu. 

- Tornate nella sala con le due statue e premete il 
secondo pulsante raggiungibile tramite la scalinata di 
destra. 

- Premete nuovamente il pulsante blu per farlo diven¬ 
tare rosso. 

- Entrate nella stanza davanti alle due statue e aprite lo 
scrigno blu contenente il Brac. 

- Dirigetevi verso la stanza a Nord-Est e aprite i tre sai- 
gni. 

■ Premete ancora una volta il pulsante in modo da farlo 
diventare blu. 

- Continuate a camminare verso Nord finché non arri¬ 
vate in un'area con una lapide. Esaminate il muro 
sotto la lapide per scoprire un passaggio segreto. 
Entrateci e dirigetevi verso la porta in alto, 

- Spegnete il fuoco usando il Vaso di Cecilia e usate 
la Chitarra sopra le ceneri del fuoco. 

- A questo punto affronterete il terribile Lucifero. 

- Quando lo avrete sconfitto riceverete in premio il 
Jade Wilder. 

- Tornate al :e etrasportatore e azionate solamente la 
leva di sinistra 


Malduke - Sezione 31 - 
Area Residenziale 

■ Dirigetevi a Nord verso il cimitero ed esaminate la lapi¬ 
de per trovare Ali. 

Malduke - Sezione 41 - Area 
della Grotta 

- In questa area ci sono molte stanze. Esploratele tutte 
per trovare i 6 saigni nascosti contenenti un Occhio 
ciascuno. Prendete solamente il secondo a partire da 
destra, poiché è l'unico reale. 

N.B.: Se per caso prendete un Occhio sbagliato, potre¬ 
te riporlo nello scrigno da cui lo avete preso per poi 
prenderne un altro. 

- Arrivate nella stanza in cui a sono due porte sui lati e 
una più in basso. Fate esplodere le rocce in alto che 
nascondono la figura di un Occhio. Questo oggetto vi 
permette di sapere se l'Occhio preso dallo scrigno è 
quello vero. Se avvicinandovi emetterà una luce blu 
allora significa che avete l'Occhio giusto. 

- Entrate nella stanza al centro, spegnete il fuoco e 
usate la Chitarra per evocare il prossimo mostro. 

- Sconfiggete Sado e riceverete la "Ivlag. Corag." 

Malduke - 

Ritorno alla Sezione 11 

- Tornate nella stanza con le due leve e il punto di saF 
vataggio. Aprite la porta di sinistra e posizionate Ali, 
Brac. e l'Occhio sopra i rispettivi altari. In questo modo 
SI aprirà la porta. 

- Sconfiggete Benal ed entrate nella stanza centrale. 
Esaminate la porta chiusa per entrare. 

Per riuscire a terminare il gioco completamente, dove¬ 
te entrare nella porta a destra per attivare il Trampolino 
Dimensionale che vi riporta a Filgaia. 


Missioni 

Facoltative 


Vecchia Arena 


■ Dopo aver azionato il Trampolino Dimensionale, verre¬ 
te riportati a Ka Dingel. Uscite e raggiungete la Vecchia 
Arena. 

- Utilizzate il pugno di Rudy per rompere la porta blu alle 
vostre spalle e usate i 5 Duplicatori per recuperare il 
Bestione. 

-Affrontate Angol Moa. 



A Ecco lo mappe dol continonte di FÌI 90 Ì 0 . A questo 
punto dovreste conoscerlo molte bene. 



Santo Centour 

- Uscite dalla Vecchia Arena e dirigetevi verso Santo 
Centour. Pariate con la ragazza nella casa a Sud-Ovest 

- Uscite dal villaggio per incontrare Zed. 

- Sconfiggete Mostro Zed e riceverete il Port. di Rov. 

LAbisso 

- Raggiungete la Piramide Elw a Nord-Ovest di Milama. 

- Usate i Teletrasportatori finché sarete catapultati 
nell'Àbisso. 

- Andate davanti alle 5 leve e azionate la prima, la 
seconda e la quarta (considerando quella più a sinistra 
rispetto alla numero 1). 

- Entrate nella stanza in basso e spostate le statue late¬ 
rali verso il basso e quella centrale verso destra (o 
verso sinistra). 

- Proseguite a sinistra e usate il Duplicatore davanti alla 
porta magica. 

- Dopo aver superato il corridoio con le statue, prose¬ 
guite verso destra e aprite i tre saigni. 

- Ora gettatevi dalla via di sinistra e spostate nuova¬ 
mente le statue della stanza seguente. 

- Quando arrivate nell'area con la fossa, andate a leg¬ 
gere l’insegna a sinistra e poi entrate nel passaggio 
segreto sulla parete opposta. 

- Superando le stanze ricordatevi di NON accendere le 
lanterne. 

- Usate e camminate verso destra. Cercate di trovare 
lo scrigno in basso contenente l'Amuleto. 

- Usate il Rampino per superare le prattaforme. 

- Entrate nella stanza in alto a destra e suonate la 
Chitarra sopra il cerchio disegnato sul pavimento. 
•BOSS: Raguragula. L’unico modo per riuscire a ucci¬ 
dere questo potentissimo nemico è equipaggiare i 
vostri personaggi con i Pupazzi Capra, Questi buffi 
oggetti sono in grado di proteggervi dalla devastante 
Bomba Vulc. che uaide tutti i membri del party. Ogni 
volta che subite questo attacco dovrete riequipaggiarvi 
di Pupazzi Capra. 

- Dopo il faticosissimo combattimento sarete ricom¬ 
pensati con la Stel. Scenf 

Malduke Controllo Centrale 

- Tornate a Ka Dingel, usate nuovamente il Trampolino 
Omensionale e raggiungete la porta centrale a Malduk 
-Sezione 11. 

- Preparatevi per l'ultima sfida contro Zeikfried e 
Motherfried. 

- Appena avrete sconfitto i due nemio, andate nella 
stanza a destra e attivate il Trampolino Dimensionale 
per incontrare l'ultimo mostro, Zeik Tuvai. 

Finalmente Filgaia è stata liberata dai 
demoni. Non vi resta che godervi la merita- 
tissima scena finale!!! 
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Complotto olh Corto dol Ro Solo 


la soluziana compierà 



l 'avevamo annunciato qualche numero fa, poi 
imprevedibili ostacoli redazionali (...è sem¬ 
pre colpa di Luca Carta! ndr) ci hanno impe¬ 
dito di pubblicare la soluzione di questo strano 
gioco della Cryo. Dopo le doverose scuse per il 
disguido, i redattori di PSM hanno indossato le par¬ 
ruccone cotonate e si sono avventurati per i corridoi 
del palazzo reale. Ecco un dettagliato resoconto che vi 
aiuterà a risolvere i misteri di Versailles. 


/ 


Atto 1: n risveglio del Re 

Uscite dalla camera del Re e vi ritroverete nell'antica¬ 
mera di Bassano Esaminate attentamente i vasi sul 
caminetto finché non troverete la chiave n°1. 

Parlate con Lebrun e offritevi di cercare i suoi schizzi. 
Recatevi al guardaroba e spostate la tenda per fare 
entrare un po' di luce. Aprite il guardaroba e prendete 
le forbici che si trovano nel cassetto deH'armadio di sini¬ 
stra. Nel guardaroba di destra troverete invece il Libello 
delle Arti. Prendetelo e andate nella piccola camera da 



A Lo Cammeo dml R«. Non vi lombro ch« sia tutto troppo 
buio? 


letto. Usate le forbici sullo scrigno e prendete dò che 
trovate aH'intemo. Usate il Documento sulla candela 
(state attenti a non usare il libello!!!) per riuscire a leg¬ 
gere la prima favola (Il lupo e la statua). Tornate nella 
camera del Re e parlate con l'usciere che vi consentirà 
di entrare nella stanza successiva. 

Parlate con Bontemps nella camera da letto del Re per 
farvi consegnare un messaggio. 





Atto 2: Dal risveglio al 
Consiglio 

Dirigetevi all'entrata della camera da 
letto della Marchesa de Maintenon e 
parlate con l'usciere. Consegnategli il 
messaggio appena datovi da 
Bontemps e mostrategli il Libello sulle 
arti. In cambio riceverete il Libello sulla 
discendenza reale. Tornate a parlare con 
Bontemps e lui vi manderà dalla Marchesa 
de Maintenon. Parlate ancora una volta con 
l'usciere della Marchesa e riferite il messaggio. 
Recatevi ancora una volta da Bontemps e mostrategli il 
Libello sulla discendenza reale e il documento modifi¬ 
cato. Entrate e uscite da questa stanza per liberarvi di 
Bontemps. Esaminate l'armadio che si trova alla sini¬ 
stra del letto e troverete la chiave e la candela. Usate la 
chiave appena ottenuta per aprire uno degli armadietti 
nell'anticamera di Bassano e prendete la cartella dei 
disegni aH'intemo. Andate nel salone del Re per incon¬ 
trare il Monsignore. Mostrategli gli schizzi, poi recatevi 
nel salone della Guerra e fate la stessa cosa con Le 
Barn. 

Mettete il disegno falso trovato da Le Brun sul piccolo 
tavolo accanto, prendete il pennello e intingetelo nella 
vernice dorata, poi passatelo sugli schizzi per rivelare la 
seconda favola (La Chioccia e i Pulcini). Parlate 
con Bontemps che vi aspetta fuon dal Salone 
della Guerra e dategli gli schizzi. 

Atto 3: Dal Consiglio 
alla Messa 

Nel Salone dell'abbondanza parlate con la 
guardia svizzera che si trova all'ingresso 
della Stanza delle Meraviglie. Dirigetevi al 
Salone della Guerra e prendete il carboncino e 
la carta. Entrate nel Salone di Apollo e clkxate 
sulla piccola porta nascosta che si trova nell'an- 
goto a sinistra rispetto al caminetto. Andate 
nel Salone di Diana e prendete la stec¬ 
ca da biliardo. Parlate alla guardia 
svizzera che incontrate ai 
piedi della Scalinata degli 
Ambasciatori per ottene¬ 
re la chiave della pic¬ 
cola porta segreta. 

Aprite questa 
porta e andate 


A 11 Solen* dogli Specchi. Oui troverete moHì indi» utili 
per risolvere i misteri di corte. 


verso la Tribuna dei musici. Esaminate lo spartito che si 
trova sul leggio e prendete la partitura. Consegnatela a 
Lully e fate quello che vi dice. Mentre cercate Radne 
prendete la piccola chiave 2 che si trova nell'anmadiet- 
to nel Salone di Marte. Troverete Bacine sulla Scalinata 
degli Ambasciatori. Parlategli e poi tornate da Lully. A 
questo punto il compositore vi dirà che ha bisogno di 
più tempo e vi affiderà un'altra commissione simile alla 
precedente. Portatela a termine e tornate da lui per 
Ottenere la partitura finalmente decodificata (Il (ùatto e 
il Topo). 

Andate nel Cortile Reale e date lo spar¬ 
tito a Bontemps. Torrtate a parlare con 
la guardia svizzera all'ingresso della 
Stanza delle Meraviglie e chiedete¬ 
le di poter entrare Vi verrà richiesto 
un permesso scritto da Bontemps. 
Tornate indietro e chiedete l'autoriz¬ 
zazione per entrare nella Stanza delle 
Meraviglie (o Gabinetto delle 
Curiosità). Mostrate alla guardia l'auto- 
^ nzzazione appena ottenuta e. una volta 
dentro, cliccate sul cassetto. Usate il 
foglio di carta sulle medaglie e poi il 
carbonano sul foglio. In que¬ 
sto modo Otterrete la npro- 
duzione delle medaglie. 
Mostratele al Mon¬ 
signore nel Satone 
di Diana e poi al 
Marchese de 
Croissy nel 
Salone di 


A Olì sconori dì quaste gioco sono daworo molto curati. 
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A Quatti fixi »embrpoo molfo spowfitati. Non avranno por 
coso visto Luco Corta oppono ukìIo dol porrucchìoro? 


Apollo. Non vi resta altro ette andare a parlare con la 
seconda guarda svizzera nel Salone dell'Abtxxtdanza. 

Atto 4: Pranzo 

Parlate con l'usciere e chiedetegli di chiamare 
Bontemps. Lui vi dirà di tornare dopo un quarto d'ora. 
Recatevi alla Scalinata delia Regina e prendete il cibo 
per il Marchese de Croissy dal domestico. Andate nel- 
l'uffiòo del Marchese nell'ala dei ministri. Dategli il cibo 
e appena esce esaminate la scrivania. Prendete la 
penna d'oca e usatela sull'epigrafe. Per risolvere que¬ 
sto enigma dovrete diccare sulle lettere seguendo l'or¬ 
dine indicato dal Libello sulla discendenza reale. 
Otterrete cosi il titolo di un'altra fiaba (Le Anatre e il 
Cane). Prendete il Libello D (sul governo) che troverete 
sulla libreria a destra della scrivania. 

Andate alla Stanza delle Guardie e mostrate a 
Bontemps l'epigrafe e il Libello D. Dirigetevi all'ufficio 
di Louvois che si trova di fronte a quello di Croissy. 
Prendete l'appunto dal cassetto della scrivania e il tele¬ 
scopio. Esaminate la cassaforte che si trova sulla parte 
bassa della parete di sinistra. Tornate a parlare con 
Bontemps e poi ascoltate la conversazione tra il 
Principe de Conde e il duca di Duras per ottenere la 
prima data (1643). Andate alla Galleria degli specchi e 
usate il telescopio due volte sulla parte attiva del soffit¬ 


to per conoscere le altre 
due date (1674 e 1668). 
Le tre date costituiscono 
la combinazione della 
cassaforte. Prendete i 
progetti di Vauban e 
lasciateli sulla scrivania di 
Croissy. Le due mappe 
sovrapposte vi daranno il 
titolo di un'altra favola (Il 
Gufo e gli Uccelli). Men¬ 
tre tornate da Bontemps 
incontrerete la Marchesa 
de Maintenon che vi darà 
il Libello E (sulla religione). 
Recatevi da Bontemps e 
consegnateglieto. 


Atto 5: n Re 
al lavoro 

Andate nella sacrestia 
che si trova nel vestibolo 
destro della Cappella. 
Esaminate i cassetti per trovare l'incisione e la piccola 
chiave 3. Prendete anche la corda che si trova sul pavi¬ 
mento. 

Mentre tornate da Bontemps guardate i piani sul tavo¬ 
lo da biliardo nel Salone di Diana. Dirigetevi poi nel 
Salone di Venere per parlare con Bontemps. Andate 
alla sacrestia e parlate con Padre La Chaize. Mostrategli 
il Libelb E, poi andate a trovare il Cardinale de Bouillon 
che si trova nel Salone di Marte. Fate vedere anche a 
lui il Libello E. Tornate da La Chaize e nxjstrategli l'ina 
sione e il Libello E. A questo punto dirigetevi nuova¬ 
mente da Bontemps e mostrategli il Ubelb E. In que¬ 
sto modo otterrete una nuova favola; "Il Dragone e la 
Lumaca". Andate al Salone della Guerra e usate la 
corda sulla tenda. Prendete la scaletta e mettetela con¬ 
tro l'impalcatura. Salite per esaminare il documento nel 
lampadario. 

Parlate con Bontemps per ottenere le chiavi della sof¬ 
fitta. Ritornate alla porta nascosta del Salone di 
Apollo, salite per la scala a chiocciola e usate la chia¬ 
ve appena ottenuta. All'interno della soffitta dovrete 
attivare il meccanismo che farà cadere il lampadario. 
Non dimenticatevi di prendere il memorandum. 
Tornate da Bontemps, parlate con lui e consegnategli 
il memorandum. 


Atto 6: La passeggiata 

Prendete il piccolo rastrello che si trova a terra viòno a 


uno degli alberi di arance. Dirigetevi alla Farmacia e 
prendete la medicina. Subito dopo andate a parlare con 
Le Notte. 

La vostra prossima destinazione è il labirinto del giardi¬ 
no. Qui dovrete trovare il Duca di Marne che si trova 
nella serra posta all'Interno del labirinto. Parlate con lui 
e dategli la medicina Prendete la mappa del labirinto 
dalla panchina e la lista delle favole che Bontemps vi ha 
consegnato. 

Arrivati a questo punto dovreste leggere le fiabe spar¬ 
se per il labirinto facendo riferimento alle indicazioni sul 
memorandum per ottenere una frase fondamentale 
per finire H gioco. Visto che noi di PSM vi vogliamo 
bene, abbiamo deciso di risparmiarvi ae e ore di insa¬ 
no vagabondaggio fra le siepi sagomate del labirinto e 
di rivelarvi la frase finale ("Ai sovrani non è dato rag¬ 
giungere la perfezione"). Non perdete tempo e tornate 
indietro. Vicino all'ingresso troverete Bontemps. 
Parlategli e passarete al settimo e ultimo atto. 
Attenzione! Avete solo angue minuti per completare il 
settimo atto, quindi vi consigliamo di salvare i vostri 
progressi prima di proseguire. 



Atto 7: Dalla cena al riposo 

Prendete lo smoccolatoio dal Salone del Re. Recatevi 
alla Galleria degli specchi e usate il piccolo rastrello su 
uno dei vasi degli alberi d'arance. In questo modo otter¬ 
rete finalmente la Chiave 4. Tornate nell'anticamera di 
Bassano e usate la candela accesa sul caminetto e poi 
sulla porta. Salite fino alla soffitta per trovare la bomba. 
Usate lo smoccolatoio per tirarla giù e poi usate le chia¬ 
vi da 1 a 4 nelle apposite serrature partendo da sinistra. 
Infine cliccate sulla bomba e digitate la frase "Ai sovra¬ 
ni non è dato raggiungere la perfezione". 
Congratulazioni, avete appena salvato il Re Sole. Ora 
potete finalmente mettere da parte cipria e parrucconi 
e tornare alla vostra vita di tutti i giorni. 
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la fante mensile da cui attingere i più nuovi e 
incredibili trucchi per Playstation 


Accettatelo - siete degli Spaccacodici. 
Avete bisogno di tutti i nuovi trucchi e pas¬ 
sword per Playstation e li volete ora!! Non 
preoccupatevi, le nostre fonti sono le 
migliori. Rimanete in contatto con PSM e le 
vostre scorte non si esauriranno mai. 


GameBreaker '99 

Le Prime Uova di Pasqua 

Come tutti i gioctii delle serie di GameBreaker e 
GameDay, aoctie la versiooe '99 di Garr^Breaker ha 
una valanga di "Uova di Pasqua". Questo è solo un 
assaggio dei codici nascosti in questo gioco. Tenete 
d'occhio I nostri prossimi numeri di PSM perché appe¬ 
na ne scopriremo altri, li pubblicheremo subito. 

Per accedere al menu 'Easter Egg" (Uova di Pasqua) 
dovete selezionare l'opzione 'Customize' dal menu prin¬ 
cipale. Una volta entrati nel nrenu delle Uova di Pasqua 
potrete insenre uno qualsiasi dei seguenti codici. 

Nota: indica uno spazio tra i caratteri; inoltre è 

importante far attenzione alla differenza tra maiuscole 
e minuscole. Se un codice 
viene inserito correttamen¬ 
te. apparirà poi nel box delle 
Uova di Pasqua 



deie Uovo di Posquo 
nondo 'Customìxe' nd Menu 
Prìncipcdt • t o gli e ndo l'op* 
xiono 'Softtr Egg' in fondo 
oKo tchtrmo. Inserite uno 
quobkisi dei codki elencotì e 
selezionote 'done' quondo 
ovete finito. Se tutto è o 
posto, 9 nome del codice 
opporiró nel box in mezzo 
odo Khermo. 


Trucchi del Gioco 

Effetto Codice 

Tutti gli attributi dei 

giocatori sono a 99.BEAT.DOWN 

Difesa più forte.BOOST 


Resident Evil 2: Dual Shock Editìon 

Munizioni Infinite 

Ora che è stato trovato il codice per le munizioni illi¬ 
mitate. vale la pena di fare una nuova gita a Racoon 
City. Una volta inserito correttamente, tutte le armi 
m vostro possesso e quelle che troverete in futuro 
avranno munizioni illimitate. Questo significa che 
potrete sbarazzarvi di ogni singolo zombi che vi sbar- 


Giocatori migliori.-.BUILDER 

Vincere tutti i Simulation Game.SC 

Vedere i Credits.CREDITS 

Passaggio Migliorato.Pass.Attack 

Corsa Migliorata.Run_Attack 

Squadra piccola e veloce 

contro grande e lenta.David.Goliath 

Squadre Uguali.Equais 


> Dopo ovor inssrdo il codìct 
cho porto tutti gli otti ibuti o 99, 
ondolo noi mono 'Alhlotic 
Poport m ont' o scoglieto 'Croato 
Wolc-On'. Do li potroto v orioro 
lo corotton i ticho di cioscun gio> 
cotoro port or >dolo ol mossimo. 
In questo modo creerete uno 
super squc»dro. 








Squadre Bonus 

Squadra Codice 

Alabama 89.A)a_89 

Alabama 92.Ala_92 

Arizona State '96.ASU_96 

Colorado 89.CoL89 

Florida 95.Fla_95 

Florida 96.Fla_96 

Florida State '92.FSU_92 

Miami 83.Miami_83 

Miami 85.Miami_85 

Miami 86.Miami_86 

Miami 89.Miami_89 

Miami 92.Miami_92 

Miami 94.Miami_94 

Michigan 91.Mich_91 

Nebraska 83.Neb_83 

Nebraska 91 .. Neb_91 


ra la strada. Per attivare questo trucco premete 
SELECT durante la partita. In questo modo vi ritro¬ 
verete nel menu Opzioni. Entrate nel 'Key Config.' e 
tenete premuto R1. mentre premete a ripetizione □ 
□ □□□□□□OD. Quando premete l'ultimo 
tasto, la parola "Manual" al centro dello schermo 
diventerà rossa. Ora tornate al gioco e vendicatevi di 
tutti quegli zombi che vi hanno reso difficile la vita. 


Nebraska 92 . Neb_92 

Nebraska 93 . Neb_93 

Nebraska 95 . Neb_95 

Nebraska 96 . Neb_96 

Nebraska 97 . Neb_97 

Notre Dame '89 . ND_89 

Notre Dame '90 . ND_90 

Ohio State '79 . OSU_79 

Oklahoma 79. Okla_79 

Oklahoma 87 . Okla_87 

Penn State '78. PSU_78 

Penn State '82. PSU_82 

Penn State 85. PSU_85 

Penn State '94. PSU_94 

UCLA'88. UCLÀ_88 

use'88. USC_88 



oiib sut# 'r» « 

AGocli. B forworG 


A Ifttorìt» 9 codko por ibkxcore uno deflo Myuodre bonus 
e lo trov e r e t e poi cfispombde nefio Khermoto per lo 
s ele zion e dela squodro. 


super codice 
defi 



Ogni mese esce una serie di codici in grado di cambiare completamente la giocabilità di un 
titolo. Ogni mese riserveremo un posto d'onore a questi trucchi che riescono a farci apprez¬ 
zare dei titoli che magari pensavamo di non utilizzare più. D'ora in poi non perdete l'ap¬ 
puntamento col Super Codice del Mese per poter fornire una marcia in più ai vostri giochi. 


TigeiWbodsGotf 99 

EsplosiofM deN'Auto 

Questo bel segreto di Tiger Wbods99a è stato forni- ' 
to da un lettore. Patrizio Villa di Siena ha scoperto che . 
quando siete all'inizio del campo di allenamento potre¬ 
te colpire l'autonnobilina che va in giro a raccogliere la i 
pallina La cosa più simpatica è che se colpite la mac- 
chinina per tre volte questa esploderà. 




d Colpitolo 




tre volle e 
imi L'oufo* 


Grozte o 
P o ti il io por 
ovetti mondo- 
io questa foto, 
Kottoto sul 
suo televisore! 
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Twilted Metal 3 Effetto Password 

Altri Trucchi 09"' Oggetto è un 

Sembra incredibile, ma ogni mese escono dei nuovi Power Missile.START, LI, START, 

codici per questo gioco. Eccovi gli ultimi appena sfor- LI. START 

nati. Vanno inseriti come password nell'apposita Energia Infinita.LI, □ X RI. START 

schermata accessibile dal menu principiale. Mondo di Ghiaccio ♦♦XX* 



4 M codk* “Mondo Di Ghioccio'' 
è uno dot trucchi migfiori prò t onf i 
in hwtod AMoi X Dopo avorio 
ìnsoritD, tutti i Svoli di gioco 
divontofonno estremomonto sci* 
votosi, corno M Costoro r ko poili 
do ufNi lomirto di ghioccio. I dov- 
VOTO dfvortonto, tpocìo nolo 
crrodo ii tò por due giocatori. 


Blatte 

Codici di Blasto 

Odiamo questo genere 
di codici! Certo, sono 
tutti molto divertenti da 
usare, ma per farli funzionare 
dovrete prima finire il gioco e sal¬ 
vare su memory card. Finché non 
porterete a termine Blasto, non avrete 
modo di provare questi trucchi. Tutti i 
seguenti vanno inseriti nella prima schermata, quella 
con la scritta "Press Start". 


Rapido, seguite da un Lanciafiamme, Rintracciatore 
Pistola di Ghiaccio e Armi Nucleari) 


Ossigeno Infinito. 

Mini-Blasto. 

Energia al Massimo .. 
Laser Blu. 

Proiettili di Fuoco .... 

Modalità Psichedelica. 


♦ ♦ nella prima 
schermata "Start" 

4- * ♦ 

4 ■* « 4- 4 
■4t44-44'4t 

♦ -4 

4'4'44’t4’4* 

♦ ♦ nella prima 
schermata "Start" 

4-*4-'4*44’t 


Effetto 

Divisa Alternativa 
Blasto Malvagio . 

Armi Speciali.. .. 


Codice 

♦ ♦ * X 

♦ ♦♦♦4'-4t4 
4 4 

44444444 

♦ ♦ (pistole a Fuoco 


4 4 

Vodera la Pupa 

Portate a termine il gioco salvando tutte le ragazze. 
Ouando comincerete una nuova partita, nel menu 
principiale troverete una nuova opzione chiamata 
"View Babes". 


Dead In The Water 

Codici Vari 

Proprio come tutti gli altri giochi di combattimento tra 
veicoli, anche Dead /n The IVarer ha la sua buona dose 
di codici. Per inserirli dovrete andare nel menu princi¬ 
pale e premere □ + .In questo modo sentirete il 
verso di una gallina ed entrerete nella modalità Trucchi. 
A questo punto non vi resta che inserire uno dei 
seguenti codici. 

^ Uno volto ùisorito corrotto* 
monto un codko «ontiroto un 
oltro vorfo di goHino o vi litio* 
vofoto outomoticomonto noi 
monu p fincipolo dovo potr o to 
toloxionoro M m odofitò di gioco 
P romot o ♦ por insonro un 
oltro codko. 


R2. L2. R1,R2. 

Modalità Dio 

LI. RI. LI, L2. 

Missili Infiniti 

LI, LI, L2. LI. 

Modalità RC Boat 

R2. LI, RI, RI. 

Onde Grandi 

R1,R1,R2, L2. 

Modalità Pollo 

R1.L1.L2, L2. 

Special Illimitati 

L2, R2, L2, RI . 

Turbo Illimitati 

L2. L2. R1,L1. 

Sblocca Tutte le Piste 

R2. RI. RI. LI. 

Migliora Tutte le 
Barche al Livello 2 

L1,R2, L2,L1. 

Migliora Tutte le 
Barche al Livello 3 


4 So inoorite N truc¬ 
co modofa ò RC 
Boot, tutto lo borcho 
drvoi Ton no molto 
più piccolo o ovroto 
più tpoxio por lo 
manovro. Irtobro 
soronno ostromo* 
monto drvoftonti do 
vodero. 





Fila direrro 

S iete grandi! Siete i migliori lettori che una rivista 
di videogame può avere. Non solo partecipate 
attivamente mandandoci lettere piene di suggerimen¬ 
ti e consigli, ma ci inviate anche una quantità siderale 
di trucchi e codici vari! 

Ecco qua una colonna di codio fatta da voi per voi! 

Apriamo la sezione di "Filo Diretto" di questo mese 
con Joseph Luraschi di Cernobbio-Beach (come dice 
lui). Grazie alla sua abilità in FFV//eccovi un trucco fan¬ 
tastico per recuperare la materia Final Attadc al Gold 
Saucer 

Final Fantasy VII 

Ottenere la Final Attack 

1. Prendete prima l'ultima limit di Cloud, cioè la 
Omnislash. 

2. Date a Cloud la materia Mimic (quella gialla che 
mima l'ultima azione eseguita). 

3. Quando siete fuori dal Gold Saucer fate arrivare 
Cloud al livelb limit. 

4. Andate al Gold Saucer nella Battle Area e combat¬ 
tete selezionando Cloud come personaggio. 

Al primo round userete la limit senza problemi e nei 
turni successivi basterà usare la Mimic materia per 
eseguire nuovamente il potentissirrx) Omnislash. In 
questo modo non avrete problemi a eliminare tutti gli 
avversari. 

Cloud Rito e Cid Mazzu ci inviano uno strano trucco 
per Tenctìu. Nonostante la buona volontà non siamo 
riusciti a farb funzionare. Comunque lo abbiarrx) pub¬ 
blicato lo stesso nella speranza che a qualcuno di voi 
funzioni e o spieghi poi a cosa serve 

Tenchu 

Trucco Misterioso 

Mettete il gioco in pausa e tenete premuti LI e R2, poi 
premete*. .*,X, ♦.□e*e Lasciate LI e R2 
e premete lentamente LI, RI, L2, R2, poi premete 
START seguito da L2 più R2. 

Finalmente ritornano due dei più grandi PSManiaci, 
cioè Cavo & Faffo Dopo averci dato alcuni preziosi 
consigli, questi supergiocatori ci inviano due trucchet- 
ti niente male per Gran Turismo. PS.: Carlo contrac¬ 
cambia I saluti di Faffo! 

Gran Turismo 

Memory Card Battle con una sola Memory card 
Per prima cosa bisogna entrare nel menu delle gare, 
scegliere l'opzione Menxxy Card Battle e attendere il 
caricamento della Memory Card del primo giocatore. 
Scegliete l'auto e il tipo di cambio, poi spostate il con¬ 
troller e la M.C. nella seconda porta. A questo punto 
lasciate che la Playstation carchi. Ora potrete giocare 
in due con auto modificate! 

Pezzi Duplicati per uno Stesso Tipo di Macchina 
Bisogna innanzitutto comprare due auto dello stesso 
tipo cambiando solo il colore. Comprate tutti gli acces¬ 
sori per una delle due vetture, poi selezionate l'altra e 
scegliete una qualsiasi gara Nel menu selezionate 
l'opzione "settaggi auto" e poi quella per cambiare le 
componenti. Ora, se avete fatto tutto nel modo giusto 
I pezzi che avevate comprato per l'altra auto saranno 
magicamente disponibili anche su questa, 
s_/ 
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Wild 9 

Codici Assortiti 

Portare a termine Wild 9 è abbastanza impegnativo, ma 
con un po' di buona volontà non dovreste avere pro¬ 
blemi. Se però volete facilitarvi la vita, allora provate 
uno di questi trucchi che abbanno scoperto recente¬ 
mente. Tutti i codici vanno inseriti nella schermata che 
appare quando mettete H gioco in pausa durante una 
partita. Se l'inserirete correttamente sentirete un effet¬ 
to sonoro di conferma. 



^ Tuffi i codici 
vonno insonfi 
dopo ovor inè 
ziofo uno por- 
filo. Duroni» 3 
9 Ì 0 C 0 pc»m»f» 
START p»r m•^ 
ter» in pousa • 
poi digilote 
uno o più codi* 
ò. 


Codice 

■* t t 

X RI RI X . 
RI XRl 

RI LI «• X 
t «■ ♦ R2 •» DX 


Effetto 

Modalità Raggio Rosso 
Aggiunge 10 Missili 
. Aggiunge 10 Granate 
. Ripristina la Salute 
. Sblocca Tutti i Livelli 



Maivel Super Heroes Vs. Street Fighter 

Personaggi Nascosti 

Non potrete dire di aver finito questo prcchiaduro finché 
non avrete-sbloccato tutti 1 personaggi nascosti. Ecco il 
metodo più veloce per provare i nuovi combattenti. 
Andate nello schermo ò. Sezione dei personaggi e 
seguite le nostre istruzioni. '■ 



A Tuffi i pcrtonoggi noscosfi poitono ««mt» ro 9 giunti dd m»nu 
principol». 


Personaggio Codice 

Uomo Ragno in armatura . Posizionatevi sull'Uomo 
Ragno nella schermata di selezione del personaggio, 
poi premete un tasto qualsiasi mentre tenete premuto 
SELECT 

Mefisto.Posizionatevi su Omega 

Red nella schermata di selezione del personaggio, poi 
premete un tasto qualsiasi mentre tenete premuto 
SELECT. 

U.S. Agent.Posizionatevi su Vega 

(M. Bison) nella schermata di selezione del personag¬ 
gio, poi premete un tasto qualsiasi mentre tenete pre¬ 
muto SELECT. Il costume di Agent sarà grigio se pre¬ 
mete un tasto per i Pugni e verde se usate uno per i 
Calci. 

Shadow Charlie.Posizionatevi su Dhalsim 

nella schermata di selezione del personaggio, poi pre¬ 


mete un tasto qualsiasi mentre tenete premuto 
SELECT. 

Mega Sakura.Posizionatevi su Hulk 

nella schermata di selezione del personaggio, poi tene¬ 
te premuto SELECT e premete un tasto qualsiasi. 

MegaZangief.Posizionatevi su Black- 

heart nella schermata di selezione del personaggio, 
tenete premuto SELECT e premete un tasto qualsiasi. 

Hulk Grigio.Abilitate il codice di Mega 

Sakura e scegliete Hulk come suo partner. Questo codi¬ 
ce per il colore alternativo funziona per tutti 1 personaggi. 
Introduzxjne Esplosiva 

di Dan.Tenete premuto Pugno 

debole dopo aver selezionato Dan come vostro primo 
persortaggio. Lasciate il tasto quando scompare la paro¬ 
la "Fight". 




A C 9 n 9 Ìo «d é imboftito com» uno «dticcto... é l'Uomo Ro 9 no in 
ormofuro! 


^iMogoXof^é 
un pononoggìo unico. 
$» continuof» od 
oftoccor» non può 
•»Mr» forilo, mo non 
può noonch» u«or» lo 
porofo. Sombro piu^ 
tosto coftìvol 



Akujì thè Heartless 

Selezione di livello 

Questo codice è un perfetto esempio di quei trucchi 
che I programmatori usano per controllare se il gioco 
funziona bene. Per iniziare la vostra partita da un livello 
qualsiasi (inclusi gli schermi dei nemici finali), dovete 
prima mettere in pausa il gioco premendo START. Poi 
tenete premuto R2 0 L2 e premete ♦ t 4D«- 
♦ Se avrete fatto tutto nel modo giusto 

sentirete un 'ahh', e apparirà il menu di debug. Usate X 
per entrare e spostatevi verso il basso finché non tro¬ 
vate l'opzione per la Selezione del Livello (LeveI Select). 
Qui premete X e accederete a un elenco con tutti i livel¬ 
li del gioco. Sul forKio troverete anche un menu aggiun¬ 
tivo (Boss LeveI Select Menu) che vi permetterà di sce¬ 
gliere quale nemico finale affrontare. Evidenziate quelb 
che volete selezionare e premete di nuovo X per inizia¬ 
re la partita da quel livello (0 mostro finale). 



^ Dopo ov»r NU»* 
rito 3 codk» per (o 
s »hxioft» d»l bvei* 
lo, lo vostro scher* 
moto pouse 
dovrebbe over» 
ufM nuovo opzio¬ 
ne chiomota 
'Debug Menu'. 


^ Premef» X 
ed »ntT»f»f» rtello 
modolifò Debug. 
Qui è meglio non 
combior» nullo, 
l'unico coso do 
for» è dirigersi 
direftamenf» ol 
menu per lo sele¬ 
zione del torello 
(l'uMmo opz i one). 





4 

4Ìh I 




K/l« UtRV- 

JUIICU2 

RAKI 

TLHniI 

XUIM4 

CRAWI 

XRAKFI 

TXU.SI 

JUXCUI 

lAVAZ 

llHKOt 

citrz 

Rniisa 

VRCCkZ 
KAFI 


5 


'.H 


IMS LLVtl SLLICT KLFtl.» ^ 


A Uno volta enfrofi nell'elenco dei InroMi di gioco, evidenziofene 
uno e premete X per onderei direttame n te. In questa modo potre¬ 
te onefie offrontore i vori rtemici finolil 


Invincibilità 



Se userete questo trucco non morirete più, a meno 
che non cadiate in qualche baratro senza fondo. Il codi¬ 
ce per rendervi invinòbili va inserito nella stessa manie¬ 
ra in cui avete inserito quello per la selezione di livello. 
Durante una partita usate START 
per mettere in pausa, poi 
tenete premuto R2 0 L2 e 
premete ■* ■* . x t 
♦ Se tutto è a posto 
sentirete un 'Ahh'. 

Quando ricomincere- 
te a giocare non a 
sarà nulla in grado di 
far diminuire la vostra 
energia vitale. 
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Nectaiis: Militaiy Madness 

Password 

Dall'Inizio del gioco è disponibtle una sola campagna. 
Per poterne sbloccare altre (come la "Campagna 
Originale" e la "Campagna Principale Nascosta”), 
dovreste riuscire a vincere la prima guerra contro gli 
aléni. Le nuove campagne saranno poi accessibili una 
dopo l'altra. Per rendere le cose un po' più veloci, ci 
sianrx) procurati tutti i codici del gioco, inclusi quelli per 
le operazioni belliche nascoste. Inserite le seguenti pas¬ 
sword nell'apposita schermata raggiungibile dal menu 
principale. 

Lo Khermolo per 
l'in * er im en»o delie 
password è roggrurt- 
gibde dd mersu prin- 
cipole. Dopo over 
irtserìte un <odke 
volido ovreSe un 
messoggio che vi 
confermerò che è 
storto occettoto. 



Password per la Campagna Principala 


Livello Password 

1 RANDAL 

2 . HUNDRA 

3 . ... CINBER 

4 .MARLIN 

5 ... BAYARD 

6 .WEBLEY 

7 PARKER 

8 . MERKEL 


9 . 

. ITHACA 

3 . 

..CYRANO 

10 . 

.BAIKAL 

4 . 

. RAMSEY 

11 . 

.SAVAGE 

5 . 

. NEWTON 

12 . 

.VALMET 

6 . 

. SENECA 

13 . 

.MAUSER 

7 . 

. SABINE 

14 . 

.KIMBER 

8 . 

. ARATUS 

15 . 

.BISLEY 

9 . 

GALOIS 

16 . 

.MEANEC 

10 . 

DARWIN 



11 . 

PASCAL 

Password par la Campagna Principata Nascosta 

12 . 

. HALLEY 

Livello 

Password 

13 . 

BORMAN 

1 

LADNAR 

14 . 

APPOLO 

2 ... 

ARDNUH 

15 . 

KAISER 

3 . 

REBNIC 

16 . 

NEaOR 

4 . 

NILRAM 



5 ... 

DRAYAB 

Password par la Campagrui Origmala Nascosta 

6 ... 

YELBEW 

Livello 

Password 

7 . 

REKPAP 

1 

TLOVER 

8 . 

LEKREM 

2 

SURACI 

9 . 

ACAHTI 

3 . 

ONARYC 

10 . 

.LAKIAB 

4 . 

YESMAR 

11 . 

. EGAVAS 

5 . 

NOTWEN 

12 . 

.TEMLAV 

6 . 

ACENES 

13 . 

. RESUAM 

7 . 

ENIBAS 

14 . 

.REBMIK 

8 . 

SUTARA 

15 . 

.YELSIB 

9 . 

SIOLAG 

16 . 

.CENAEM 

10 . 

NIWRAD 



11 . 

LACSAP 

Password par la Campagna Origiivala 

12 . 

. YELLAH 

Livello 

Password 

14 .. 

. . OLOPRA 

1 

REVOLT 

15 . 

. RESIAK 

2 

ICARUS 

16 . 

ROTCEN 


Dragon Seeds 

Resuscitare Un Drago Ucciso in Battaglia 

Se il vostro drago muore in combattimento, avrete il 
50% di possibilità di resuscitarlo se il tubo dove è con¬ 
tenuto il drago è ancora vuoto. Prendete un altro drago 
al laboratorio, clonate un nuovo drago o catturatene 
uno da insenre nel tubo. Questo trucco non funziona se 
il drago muore di vecchiaia. 

Draghi Speciali; 

(^kxi questo trucco farete nascere dei draghi compieta- 
mente differenti dal solito. Per prima cosa dovrete pro¬ 
curarvi il salvataggio di uno dei seguenti giochi (fate 
attenzione che siano salvataggi della versione america¬ 
na) e trasferirti sulla memorY card inserita nella porta 
due. Andate nella Memory Card Forest con un drago 
Senior e un tubo Bio Bank vuoto. Accedete al salvatag¬ 
gio e date alla vostra creatura il nome relativo ai dati che 
usate 


Gioco Nome 

Alundra . TWITCH 

Bloody Roar . BLOOD 

Brahma Force . BRAHMA 

Cod Boarders 2 . DAFFY 

Crash BandKOOt 2 . AUSSIE 

Croc . GATOR 

DeadOrAWe . SHOCK 

Doblo . DEMON 

Dynasty Wamors . WARRIOR 

Final Fantasv VII . SAVIOUR 

Final Fantasv ladies . STAMINA 

Frogger . RIBBIT 

Gex . GORDON 

Gran Turismo . GTX 

Hot Shots Golf . BOGIE 

Incredibte HuA . SMASH 

Monster Rancher . CHAMP 

Parappa The Rapper . RODNEY 

Peak Performance . P1KE 

Persona . REVEAL 

Punky Skunk . PUNKY 

Rampage World Tour . DESTROYER 

Resideni Evil 2 . ZOMBI 


Speed Racer.SPEED 

Street Fighter. EX DRAGON 

Tekken 3. IRON FIST 

Ten Pai Alley.STRIKE 

Tetns Plus. PROFESSOR 

TotMi No. 1.FIGHTER 

Tokyo Highway Battle.BANANA 

Tortib RakJer 2 . . RAIDER 

WipeoutXL. PRODIGY 


Nomi dei Draghi 

I seguenti nomi hanno il potere d'influenzare diretta¬ 
mente le abilità dei vostri nuovi draghi. (Dgnuno è rela¬ 
tivo a uno specifico tipo di aeatura. Alcuni tra questi 
nomi dovrebbero essere facilmente riconoscibili. 
Provate anche a inserire Jaleco e vedete cosa succede. 


Tipo 1, Muscoli 'f5% 

Nome 

Superman 

Batman 

Flash 

Hawkman 

Jordan 

Tipo 2. Muscoli 4-5% 

Nome 

Ascenskxi 

Spawn 

Deadpool 

Darkness 

Nightwing 


Manhunter 

Spiderman 

Hulk 

DaredevìI 

Wòfvenne 


Preacher 

Stormwatch 

Cnmson 

Youngbiood 

Shaft 


Panda 

Valentne 

Tipo S. Paso a Muscoli -tSN 


Nome 


Wiichblade 

Lady Jay 

Fathom 

Scartett 

Vampirelia 

Lara 

Kitana 

Sonya 

Anna 

Leo 

Tipo 6, Special -fSN 


Nome 


Goto 

Molaro 

Kintaro 

Scorpion 

Snake 

Raiden 

Kung Lao 

Reptile 

CageRyu 


Tipo 7, Paso, Vatocità. HP, Special a Musei 

Nome 


Mathew 

Mohammed 

Mark 

Greg 

Luke 

Sleve 

John 

Ed 

Paul 

Michael 

Tipo 8, HP «5% 


Nome 


Washington 

Bush 

Earp 

MacArthur 

Rommel 

Churchi 

Oimon 

Jefferson 

Reagan 

Rooseveh 


Tipo 3, Peso a Muscoli 45% 


Nome 


Vàder 

Sorcerer 

Hummel 

Tesla 

Gacy 

Hobgobhn 

Manson 

RedSkull 

Cobra 

Sabertooth 

Tipo 4, HP 45% 


Nome 


Gon 

Chun (j 

Ling 

Cammy 

Nma 

Diddy 

Kuma 

Daisy 



4 Provot* o 
doro uno óm 
nomi dello 
nostro listo oi 
vostro dro90 
opperM noto. 
In queste 
modo portìfo* 
le con un 
buon vontog* 
9Ì0SU9K 
owersori. 
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Streak 

Sbloccare Tutti i Personaggi 

Grazie a questi codici potrete scegliere qualunque per- 
sortaggio del gioco fin dall'inizio. Non sorprendetevi se 
per sbloccare le opzioni segrete dovrete fare una lunga 
serie di complicate operazioni. Per attivare un trucco 
dovete sistemare un mucchio di settaggi, iniziare una 
partita, poi uscire e finalmente insenre una combina¬ 
zione di tasti nei menu principale. Ecco esattamente 
cosa fare: 


7. Iniziate una gara. 

8. Mettete in pausa il gioco. 

9. Uscite dalla corsa. 

10. Tornate nella schemata di configurazione della 
corsa, premete il tasto Icancel). 

11. Nella schermata di selezione del corridore, premete 
il tasto (cancel). 

12. Nella schermata del titolo premete ■ L2R2. 

13. Se tutto è a posto apparirà la scritta "Tutte le Piste 
sono Sbloccate" in basso a destra sullo schermo. 


1. Dal menu principale selezionate Freestyle. 

2. Selezionate Sierra 

3. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete Time Trial. 

4. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete sei gin. 

5. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete 'Edge' per Biade 2 nelle opzioni per i concor¬ 
renti. 

6. Iniziate una gara. 

7. Mettete in pausa il gioco. 

8. Uscite dalla corsa. 

9. Nella schermata di configurazione della corsa pre¬ 
mete il tasto (cancel). 

10. Nella schermata di selezione del corridore premete 
il tasto (cancel). 

11. Nella schermata del titolo premete ♦ * LI R2 RI 
L2 O SELECT. 

12. Se tutto è a posto appanrà per qualche secondo la 
scritta "All Racer Enabied" in basso a destra sullo 
schermo. 



4 S« ovrvta •Mgut- 

lunghÌMimo proce¬ 
dura per sbloccore 
tuPi i perMooggi, 
potrete leggere 
quel messoggto in 
kmttoo destra per 
quokhe istante. 


Sbloccare Tune le Piste 

1. Andate nel menu opzioni e selezionate il livello di 
difficoltà 'Streaker'. 

2. Selezionate la modalità Freestyle. 

3 Selezionate Jade. 

4. Nella schermata di configurazione della pista sce¬ 
gliete Stunt Goal. 

5. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete 3(X)00 punti. 

6. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete 'Jade' per Biade 4 nelle opzioni per i concor¬ 
renti. 



A Ouosto pista innevota ò uno dolo molto in cui potroto cimontarvi 
sonxo dovòr finirò 9 gioco, tosta insoriro 9 codko por sbloccoro 
tutta k pista. 


Sbloccare le Modalità Speciali 

Tutti i codici seguenti vanno inseriti nella schermata del 
titolo, mentre viene visualizzato il messaggio ”(^ode 
Processing Enabied" (dopo aver sbloccato tutte le 
piste). Per disabilitare un trucco, basta inserirlo nuova¬ 
mente. 



i/imls 


< Pota ottanxiono 
ol messoggio 
"Codo Procossing 

*—»-«- -».« — 

cnooioo • rOr 

ottrvaro lo opzioni 
s ogreta dovrota 
insorire i codki 
mentre lo scritta è 
sulo schermo. 

Por riusdrd vi 
occorrorò un 
buon tempismo. 


Effetto Codice 

Modalità Telecamera Spia.. . SELECT □ 00 
SELECT 

Modalità Super Scivolosa ♦ ■* ♦ 

Modalità Super Salto .□ R2 RI LI ♦ 

Vista in Prima Persona .□ SELECT 

♦ SELECT ♦ 

Modalità Full Confidence . . . □ L2 R2 ■* t ♦ 
Turbo Illimitati. L2 □ □ □ R2 



A Con lo modo feto "Tolocomora Spio" vodro ta tutto corno so fosso 
inquodrota do lordi por b visiorto nott u rrso. 



A Lo vtsuob in primo porsono é proprb uno sbollo. Rondo 9 gioco 
complotamo n ta diverso. 
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I i 

Mostrare Tutti i Rimati Rnali 

Questo codice vi permetterà di vedere tutti i filmati fina¬ 
li del gioco. Va inserito praticamente nello stesso modo 

con cui insente il codice che sblocca tutti i personaggi 

1. Dal menu principale selezionare Freestyle. 

2. Selezionate Edge 

3. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete Time Trial. 

4. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete cinque giri. 

5. Nella schermata di configurazione della gara sce¬ 
gliete 'Pierce' per Biade 2, 'Havoc' per Biade 3 e 
mettete su 'off' Biade 4 nelle opzioni per i concor¬ 
renti. 

6. Iniziate una gara. 

7. Mettete in pausa il gioco. 

8. Uscite dalla corsa. 

9. Nella schermata di configurazione della gara pre¬ 
mete il tasto (cancel). 

10. Nella schermata di selezione del corridore premete 
il tasto (cancel). 

11. Nella schermata del titolo selezionate opzioni. 

12. Selezionate i titoli tenendo premuto L2 e vi ritrove¬ 
rete diritti alle animazioni. 






1 
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Per utilizzare questi codici bisogna 
avere una scheda Action Replay o 
qualcosa di simile (tipo Power 
Replay o Game Shark). Questa 
speciale periferica si connette 
alla porta che si trova sul retro 
della Playstation e vi permette 
di utilizzare trucchi altrimenti 
inaccessibili! 

(PAL) indica che i codici sono per la versione euro¬ 


pea. 

(USA) indica che i codici sono per la versione ame¬ 
ricana. 

(JAP) indica che i codici sono per la versione giap¬ 
ponese. 


W DRfIGON seeos IU5«J ^ 

uanno al Massimo. 

....auo»4b04u:ie/ 

Capacità di Schivata al Massimo... 

80084756(X3e7 

....8(X)846d20063 

800847540063 

¥ Du«e NUKem* t. t. h. 



Amnature Infinite.800d73cc4e20 

Granate Holy Hand Infinite.800d7490(X)01 

800d749203e7 

Dinamite Infinita.800d74940001 

800d749603e7 

Laser Gatling Gun.8(X3d7478(X)09 

Munizioni per Laser Gatling Infinite ..800d74ce03e7 

Energia Infinita.800d71ca4€20 

Balestra.800d7468(X)01 



Desert Eagle. . 800d746cO(X)l 

Shotgun da Combattimento.8(X)d747(X)001 

Fucile Buffalo.800d74740001 

Gatling Gun.800074780001 

RPG.800d747c0001 

Lanciafiamme.800d74800001 

Arma ad Energia.800d74840001 

Freezer.800d74880001 

Maschera Antigas.800d74f4(XX)1 

Energia Infinita per 

la Maschera Antigas.800d74f66000 

Lenti.800d74f80001 

Energia Infinita per le Lenti.800d74fa6000 

Medkits infiniti.800d75000001 

800d75026000 

RPG Incendiario.800d747c0009 

Munizioni Incendiane Infinite.800d74d203e7 

Lanciafiamme ad Alta Temperatura ..800d74800009 
Combustibile per 

Lanciafiamme Infinito.800d74ca03e7 

Super Zapper.800d74840009 


F1FT4H €L€m€NT 


Avere Tutti gli Elementi.801fff5c0001 

801fff5e0001 

801fff600001 

801fff620001 

Avere La Chiave Carta Z.801fff640001 

Avere la Cella di Energia ZFX.801fff660001 

Avere i Biglietti Fhloston.801tff680001 

Avere la Chiave Mondoshawan.801fff6c0001 

Avere Tutti gli Attivatori.801fff700001 



801 fff740001 
801fff760001 

Avere la Chiave Pass.801fff7a0001 

Munizioni Infinite (Korben).800dd5880163 

Granate Ck)ntract Infinite (Leeloo).801fff5a0001 

Granate Infinite (Leeloo).801fff820001 


fYlOTOftt-reFID 


Sbloccare lutte le Macchine.80laaa04000l 

801aaa1c0001 

801aaa340001 

801aaa4c0001 

80l3aa640001 

801aaa940001 

801aaaac0001 


Sbloccare Tutte le Piste 1.8003d0c0000f 

Sbloccare Tube le Piste 2.801aaad80001 


801aaae00001 

801aaaf00001 

SOlaafcSOOOl 

80l3ab080001 

801aab140001 

801aab200001 

801aab2c0001 

801aab380001 

80l3ab440001 

801aab5c0001 

801aab680001 

801aab740001 




A Con lo modofilò p%r b btluro dai larocdu, $u$h 
ChMovodvi rivaUró lutto b vanb sul vostro 
futuro. 


Bust-A-Move 4 

Livelli Bonus 

Cosa?!? Avete già finito tutti i livelli base di 
questo gioco!? Bene, allora è giunto il 
momento di provare quelli segreti. 

Andate nello schermo del titolo 
(quello con scritto "Push Start . 

Bunon") e premete 
. Se tutto è a posto, un tipeno verde 
salterà fuori nella pane in basso a destra 
dello schermo. Ora andate nella nnodalità 
'Puzzle' e scegliete Arcade. Quando inizierete 
una nuova partita potrete gocare a dei livelli 
nuovi di zecca. 


Tutti i Personaggi 
Per sbloccare i sei personaggi 
nascosti dovrete andare nella 
schermata del titolo e premere 
Se avete fatto 
tutto correttamente sentire¬ 
te un applauso. Ora ini¬ 
ziate una partita in qual¬ 
siasi rrxxfalità e quando 
entrerete nella schermata 
di selezione del persortag- 
gio troverete ad aspettarvi 
altri strani spara-bolle pronti al 
combattimento. 


Leggere i Tarocchi 

Portando a termine la modalità Storia (Story Mode), nel 
menu Opzioni apparirà una nuova voce che vi permet¬ 
terà di farvi leggere i tarocchi dal gioco. Anche se que¬ 
sta modalità non è nulla d'eccezionale, è comunque 
molto divertente da provare e forse più attendibile di 
alcune maghe televisive. Per sbloccarla immediata¬ 
mente senza dover finire il gioco, andate nella scher¬ 
mata del titolo e premete ♦, , , ♦ Andate poi 

nelto schermo delle opzioni per vedere se il codice ha 
funzionato. 


A IrutriN il codic* in quMio s cK fmoto. S« ovru>i fatto tutto noi 
modo giusto opponrò un mostr k bttob nel'ongob in bosso o 
destro. 


A Wowi Guordoto con quonti simpotìci personoggi potrete gioco¬ 
rei 
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Attenzione, questi trucchi sono stati verifi¬ 
cati solo sulla versione giapponese dei gio¬ 
chi. Quindi non arrabbiatevi se non vi fun¬ 
zionano con la versione PAL o USA. 





WOW/ ORA Cì. ^ 
ààAX IN 

E LA RUBRICA PI 
PER CmCU! Il (GIAPPONE 
_ è 6BMPRE PIÙ VICINO/// ^ 


Personaggi Segreti 
Cohjintx) 

Portate a termine il gKXX» usando Shorty. 

ChiChi and SaMy 
Finite il gioco con Capoeira. 

Robo-Z GoM 

Per poter selezionare la versone dorata di Robo-Z 
dovrete pnma finire il gioco nella modalità Mix. 


Bust-A-Mov« 2: Dance Heaven Mix 

Finalmente si toma in pista. La Enix ha fatto uscire in 
Giappone il seguito del suo divertentissimo simulatore 
di ballo. Questa volta d saranno più personaggi, nuove 
modalità di gioco e stili di danza sempre più folli. Non 
vediamo l'ora che venga importato ufficialmente 
anche qui da noi! 

Tim*" di 
oiMAte seguito tono 
dow«fo »p«ttocole* 
ri. Se ne oHerrere 
uno in ogni livello 
potrete o«ed e re odo 
tchermo t egreto di 
Ponder. 


Livello bonus 

Se volete scatenarvi nella pista da ballo segreta, dovre¬ 
te prima riuscire a ottenere un "Fever Time" in ogni 
livello del gioco. 


Rurouni Kenshin 

Questo GDR dedicato a una popolare sene di cartoni 
animati giapponesi non è affatto male. La trama è piut¬ 
tosto ineare. ma i numerosi mini-giochi dovrebbero 
tenere impegnati i fan per molto tempo. 

Spada di Zanza 

Tenete premuto H tasto SELECT mentre scegliete 
Zanza nella schermata di selezione dei personaggi. A 
questo punto potrete usare la spada di Zanza Zanbato. 

Personaggi Segreti 
Kaoru 

Finite il gioco nella modalità "Story" o nella modalità 
"Vs Computer". 

Saito Haiime 

Finite il gioco al massimo livello di difficoltà. In questo 
modo potrete anche rivedere tutte le sequenze filma¬ 
te. 


^ Skimo AÌcurì 
<h« gli oppotiio- 
noti dtlló Mri« 
fturouni 

poffuronnp a tur- 
mirvu quu»to 
GOR, pur non 
capendo uno 
porolo di gioppo- 


Pander 

Per sbloccare Pander, dovrete finire il gioco con Robo- 
Z Gold e poi sbloccare il livello segreto. 

Codici per sbloccare Bust a Groove 2 
Per far funzionare questo gioco sulla vostra Playstation 
europea modificata avrete bisogno di una Action 
Replay o di un'altra scheda simile. 

I Codici da inserire sono: 

D008FB02 1040 
8008FB02 1000 

^ Hiro è tomoto per for 
impazzire nuovamente le tue 
numerece fon. Il fascino del 
playboy itoliono é molto senti¬ 
te in Qk y pone. 



Chocobo Rsdng 


b Chi, ma coso ci fo Squali su 
un go-kort di Chocobo 
Rocing? Non era ifTq>egnato o 
salvare il mondo in Finol 
Fantasy Vflt? 



La Square sembra proprio determinata a sfruttare al 
massimo il suo pollo dalle piume d'oro. In questo diver¬ 
tente gioco di corse potrete affrontare una sene di gare 
ai comandi di un Chocobo o di uno dei suoi amici. 


Codice Per Sbloccare la versione Giapponese 
Se avete acquistato questo gioco in Giappone state 
piangendo lacrime amare. Infatti Chocotx) Racing fa 
parte di quella sene di titoli protetti che non funzionano 
sulle Playstation modificate. Logicamente non possia¬ 
mo sopportare l'idea che abbiate buttato i vostri soldi, 
quindi eccovi un codice per Action Replay in grado di 
superare la protezione 
CX)0AB72A 1040 
800A672A 1000 



4 Ecce Cid nella 
versione 
Chocobo's 
MysNrvous 
Oungeon 2. 
AocIm lui pren¬ 
derà porte olle 
folli gare di que¬ 
sto gioco. 


Personaggi Segreti 

Ogni volta che portate a termine lo Story Mode, potre¬ 
te sbloccare un personaggio segreto. 

Numero di volte Personaggio 

che dovete Sbloccato 

finire il gioco 

1 . .Bahamut 

2 .Squali 

3 .... .Cid (posizionatevi su SquaM 

e premete LI) 

4 .Mumba (posizionatevi su 

Squali e premete L2I 

5 .Cloud (posizionatevi su 

Squali e premete RI) 

6 .Cactuar (posizionatevi su 

Squali e premete R2) 

7 . Aya di Parasite Ève 

(posizionatevi su Squali e 
premete L1-I-L2) 

8 .Qriginal Chocobo 

(posizionatevi su Squali e 
premete RI ■rR2) 


Guybrave 2 

Mini-giochi nella modalità Omake: 

Completate la quinta Missione m meno di cinque 
minuti. Tornate alla schermata principale per acce¬ 
dere alla nuova modalità Qrrtake. Selezionatela e 
troverete un mini-goco. Se riuscirete a completare 
anche le Missioni 8, 9, 10, 11 in meno di cinque 
minuti, sbloccherete altn due mini giochi. 
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l'unico posto sulla terra dove puoi acquistare magliette, 
cappellini e altri oggetti con l'inimitabile marchio di psm! 


Benvenuti airapertura ufficiale dell'Otaku 
Station! Qui po^e trovare magliette e cap¬ 
pellini d'altissima qualità col marchio PSMI E 
inoltre abbiamo dei commessi veramente 

simpatici! 



WOW AIKO, (JUflBPA ^ 
QUANTA (rèurt! PRESTO 
ffiCCmOGll VEPERE UN 
PO' PEI NOSTRI ESaUSI- 
VI PHOPOm PSAA. ^ 


WeLCOMei 

. GRANDE / 

LjvperturaJ 


NOSTRA 
'^M&LìBrrA MCO&JjO 
P-PAt? SARETE SEM- 
k PREALUAADPA. > 


CIAO A TUTTI vX 

deimmn sìel » 
P5AA SHOP/ ^ 

Il PRIMO NEGOZIO VIRTUALE - 
POVE POTRETE TROVARE SIIMI 
OSSETTI PSM CHE AVETE SEMPRE 
lSOSNATO.' n MIO NOME E' AIKO 
CTA-QAM)... ^ 


EHI/ 

CHE NE PTTE PI QUESTA 
ESCUiSfVA MAGLIETTA 
A AAANICA lUNCA... 


' ...E PI 

■ QUESTO 
MITICO 

CAPPELllNOCa 
i SIMBOLO PI / 


OBACHE 

'SIAMO APERTI, POTETE 
ANCHE INIZIARE A 
NVIARO I VOSTRI ORPN 
PER POSTA 0 FAX.' 


C CIAO,' ' 
TORNATE 
PRESTO A 
JBOTARCI.' 


CAPPELLO PA 6CI PSM 


AAAOLIETTA DANZAI 


iwSimilmm 


Per ricevere gli articDli del PSM SHOP invieteci questo cou-| 
pon (anche una fotocopia) compilato in tutte le sue parti e laP 
fotocopia del versamento effettuato sul Conto Corrente: 
Postale n. 993530DS intestato a PlAY PRESS PUBLISHING' 
Viale delle Milizie. 34 • DDI92 Roma 


Ricordatevi di considerare sempre le spese di spediziopE;; 
che sono di L SODO per l'Italia e di LI50D0 per l'estero! ' 




TeLCFONiCHe! 

INFOLINC DEHTDISSZ 

r- - 


A rum coiopo cwt faranno un orpine questi 

AAE6E IN REQALQ OLI 6TRAQRWNARI APESM 
CQPRICQNSaE PEL P5AA TEAM/ 


Modulo d'ordine 


Nome: 


i «astri ordini (pir FAX o per POSTA ORDINARIA) a: 
PSM SHOP cAi PUY PRESS PUOUSHING 
Vah deh Mine. 34 - 00192 Rm 
FAX06370IS02 


Indirizzo;, 

Città:_ 

Telefono; 


Provincia; 


Maglietta PSM D-Pad T; . 



Maglietta Icon: . 



Maglietta Banzai Chibi-Chan: . 



Maglietta Banzai Chibi-Chan mvmiuniia; 

.Quantità 


PSM Cappello da Baseball: . 

.Quantità 


PSM Cappello da Sci: . 

.Quantità 



X 23000 L. = L.. 
X 23000 L. = L.. 
X 23000 L. = L.. 
X 30000 L. = L.. 
X 22000 L. = L._ 
X 20000 L. = L.. 


Colore: Nero 

Colore:_ ^Blu _ Qrigio 

Colore: _ ^Bianco _ ^Grigio 

Colore: Blu. Grigio 
Colore: Blu 
Colore: Blu 


Spese di Spedizione:. 


..Italia 

Estero 


aggiungere 5000 L. L._ 
aggiungere 15000 L L. 

TOTALE L_ 




Taglia: M L XL 
Taglia: M L XL 
Taglia; M L XL 
Taglia: L XL 


iKustrotioni: Robert De Jeuts 
























































ricevere gp aretxaci inviaced la rldiiesca neOa pagina a fianco specificando i nLtnero die desiderate ricevere/ 
le copie richieste del rttnero e la fbcocopia del versamenco effectuaco sii Conte Corrente Postele n. 99353005 

intestete a 

PUAY PP^SS PUBUISHING - Viale delle Milizie n. 3M, 00192 Roma. 

Per calcolare I versamente agguigete al coste di copertina (7.900) le spese cf spedizione pari a 
5.000 fino a 3 afci/10.000 per sei/15.000 per più di sei abi. 

Spedite CiiCte a: 

PUAY PRgSS PUBUISHING/ Viale delle Milizie n. 3M, 00192 Roma. 


Da questo mese é possibile ordinare 



LA BIBBIA DEI CODICI 




► BUCHI 



CONTENUn N. 1 CONTENUn N. 2 

STBATEGfc Fnal Fantasy VII. STRATEGA ResxJent Evil 2, 
Atmoreà Ccxe, Star Was. Crash Dead or Frontier. Duke Nuken; A 
Bandcot 2. Steel Reqn Tme to Kili 

TF SUEVES; Colotìy Wars, Cool 
Boarders2 


Contenuti n. 3 Contenuti n. 4 

STRATEGIE Residem EW 2, STRATEGIE: Neediof Speed III, 
BushrJo Biade. Diabto, Gran Timsmo, Tekken 3. Fin^ 
Castlevaiaa Faniasy Tactics 

TIPSLEEVEStCastlevana, PLUS: Bibbia dei Code 

BushidoBlade It 500 cotta per oltre 130 podkl 



CONTENUn N. 5 


STRATEGIE Gran Turismo, 
Need fot Speed 3. 
Tekken 3. Powertxjat Raong. 

AKmdra 

PLUS: La Bbbia di Tomb Raider 
2 (voKjnre allegatol 



Contenuti n. 6 Contenuti n. 7 Conhnuti n. 8 CONTE«m n. 9 


STRATEG*. Vignante 8, Mortai STRATEGIE: Clock Tower, Fmal STRATEGIE. Heart ol Darkness, STRATEGIE: Tht» kiE Breath ol 
Kombat4 Fantasy Tactes, Broken Sword. NFL Xtreme, Parasite Ève F»e Ili, Parasi^ Ève iPane 2) 

PlUS:LaB*tMdi Eirbander, FelonyPlUSrLa PLUS Adesivi per memory card PLUS LAdes vo (* Thr# Kiì e S 
F«ial Fantasy VII Bibbia <* Resident Evi 2 ./«lume e Juppio poster di Lara Doft doppo postenli RE2 

Ivokjme allegatol allegatol 



CoNnNun N. 10 
STRATEGA: Metal Gear, 
Tenchu, Tales ol Destiny 
PLUS L’Adesivo Copri Console 





Contenuti N. 11 
STRATEGe.- Brave Fencer 
MusasN. Metal Gear, Test Dove 
6, Tales of Destmy, ReskJent Ev»' 
Drector's Cut 
PLUS; L'Adesivo Copri Console 
di Tomb Raidsr IH e Doppie 
Poster et MK4 


CONTENUn N. 12 
STRATEGA: Tomb Raider III. 
Crash Bandicoot; Warped. 
Xenogear, X Games Pro 
Boarders, Fifa '99 
PLUS: L'adesivo copoconsole 
di Metal Gear Solid 


Contenuti N. 13 
STRATEGC: Silent HA. Legacy 
of Kain, Wild Arms 
PLUS: Adesivi per le Memory 
Card, Adesivo del PSM Team 


Contenuti n. 14 

STRATEGA: S4ent Hill. Street SkBter, Wild 
Arms. Last Reporl 

AKTEPBME: Omega Boost. Fmal Fantasy 
Vili. Jeff Gordon. Gex 3.3Extreme. Big Air 
Snovvboarding. Tnple Play 2000. Rampage. 
Aken Resurrection. Saboteur. Wipeout 3, Ace 
Combat 3. Legend of Legaia. Thousand Arms 
RECENStOM: Ridge Racer Type 4. Rollcage. 
Bomberman Fantasy Raong. Monaco Gran 
Prix. Fisherman's Bau WCW/NWO Thunder. 
Need For Speed. T'Ai Fu. Pomi Blank 2. 
Freestyfe Boardm '99, K1 Revenge, 

CrvilBation 2 

PLUS: Mega Poster di Fmal Fantasy VII 






































































achi in Collezione 



SI’! Desidero sottoscrivere rabbonamento annuale alla 

rivista PSM Italia. 

Riceverò 12 numeri al prezzo speciale di L.76.000 
invece di L.94.800I 


i Primi 7 lettori 
che si abboneranno 
questo mese riceveranno 
in regalo 
il videogioco 
Player Manager 




HAUFAX 


10096 INDIPENDENTE 
IMPARZIALE 
9ENZA RIVALI / 


Allegare in busta chiusa con la fotocopia del C.C. Postale N.99353005 
intestato a SERVIZIO ARRETRATI PLAY PRESS PUBLISHING 
Viale delle Milizie. 34 - 00192 ROMA 


Nome . Cognome . 

Indirizzo . N . 

Località . Cap . Prov . 

□ ABBONAMENTI 

Sì desidero abbonarmi a PSM Italia a partire dal numero 
e per 12 numeri al prezzo speciale dì L 76.000 


□ ARRETRATI 


PSM N. 

Numero di Copie 

Prezzo 




















Spese Postali 
Totale _ 
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fi. mrum per p!ayar3TTcfr. ' 
b: Ì7iu pEf ■'(saanderfH?aUi : 


PSM non è solo un'esperienza passiva, comuni¬ 
cate con noi scrivendo all'indirizzo PSM c/o 
Play Press Publishing - Viale delle Milizie 34 - 
00192 Roma, fax 06/3701502. 

0 ancora meglio tramite E-Mail: 
playpres@uni.net 





Alla Redazione di PSM? 

SI alla Redazione di PSM! 

Perché? 

Perché fra tutte le riviste dedicate al 
mondo di Playstation, (e non sono 
poche, in edicola ne ho contate almeno 
una decina), la numero uno é sicura¬ 
mente PSM. 

Ebbene si, dopo un'attenta, scrupolosa 
e obiettiva indagine, la vostra rivista è 
risultata la migliore, perciò ho deciso di 
farvi un regalo. 

lo mi chiamo Alessandro ho 36 (trenta- 
sei) anni, sono sposato e ho quasi due 
figli (il secondo nascerà tra poco), vivo a 
Perugia e da più di un anno mi sono 
perso nel mondo di Playstation. Spero 
che il regalo vi piaccia. Fatemi sapere 
cosa ne pensate, io ho cercato di fare 
del mio meglio, nonostante le difficoltà 
che ho incontrato per la sua realizzazio¬ 
ne: prima fra tutte convincere la signo¬ 
rina Croft a posare nuda e pa, provate¬ 
ci voi a fare una scultura con la modella 
che vi punta la pistola control (Della 
serie toglietemi tutto, ma non le mie 
pistole). A proposito, la Signorina Croft 
mi ha detto che la copertina di PSM di 
gennaio a lei dedicata non le 
somiglia "pe’gnente". 

Comunque, difficoltà a 
parte, devo dire che 
avere avuto il privilegio di 
conoscere questo perso¬ 
naggio cosi da "VICINO", 
mi ha dato la possibilità 
di capire molte cose su 
di lei: non è cosi 
snob, spieta¬ 
ta. infallibile e un 
po' presuntuosa c 
me sembrai! "In realtà 
IO non sono cosi, è 
che mi disegnano 
cosi”. Parole d- 
Lara, "niente di 
più vero", paro¬ 
le mie. 

Infatti, 


¥ 


la Signorina Croft si é rivelata molto 
disponibile, affabile, simpatica e gene¬ 
rosa, pensate che per dimostrarmi la 
sua simpatia mi ha svelato il codice 
segretissimo per giocare con lei come 
mamma Croft l'ha fatta. 

E dato che io sono molto altruista e 
generoso, ho deciso di svelarto anche a 
voi. pronti? 

Dunque, poma di tutto prendete l'ultirrx) 
CD delle avventure di Lara e mettetelo 
dentro al forno a microonde (meglio se 
ci mettete anche la Memory Card) per 
circa 20 secondi, dopodiché inserite il 
CD e la Memory Card molto veloce¬ 
mente nella vostra Play, accendetela 
e quando sullo schermo 
apparirà la Signorina 
Croft. sarà costretta 
data l'altissima tem¬ 
peratura del suppor¬ 
to digitale, a toglier¬ 
si tutti i vestiti. Ora 
non vi nmane che 
memorizzare il 
tutto nella vostra 
Memory Card e 
gioco è fatto. Non ci 
credete? Beh, in effetti! 

Scherzi a parte il vero codi¬ 
ce è: 

Tenendo premuti RI e R2, digi¬ 
ta!...ca**o sta arrivando mia moglie. 
Cosa? Il forno a microonde non fun- 
l^iona più? (A casa quando qualcosa 
non funziona se la 
prende sempre con 
me, chissà perché?). 
Va bene, va bene. 

usatemi, ma devo prò 
prio scappare e come 
jice il mio amico JACK, 
ste da tagliare! 

S. Attenzione, la statuetta è di 
e perciò motto fragile. 

Boccoli 

Alessandro 

S. Valentino della Collina 
Marsciano-Perugia 

► PSMTEAM: Aiwindro 
i troppo I miglorol La statuetta 
Lara è un varo mitol Dopo un'af- 
jiatils liacusalofia fatta di spran- 

4 questioni tegoli 
Momo stati costretti od 
opf>ert o re uno pkcoto 
consuro. Oroxi* oi Koro 
Alossondro por il footasti* 
co regolo. 


gtia a mazza da baaabai, I noatro 
direttore è riuscito ad accaparrarse¬ 
la. Ora fa bella mostra di sé nel suo 
ufficio. Grazie ancora, d hai com¬ 
mosso fino alle lacrime. 

Cara reda di PSM, 

vi scrivo questa e-mail subito dopo 
essere venuto a conoscenza delle spe¬ 
cifiche tecniche del nuovo mostro 
Sony: la PtayStation 2. Escludendo a 
priori che la Sony possa averci raccon¬ 
tato delle balle sulle capacità di questo 
piccolo gioiello, penso che non poche 
persone siano rimaste sconvolte dopo 
aver letto l'articolo su PSM di aprile. 
Li per li ho pensato a uno 
scherzo... dopo tutto era il 
numero di aprile... ma 
poi. dopo aver attinto 
a vane fonti (tran¬ 
quilli, non sono 
mica passato alla 
concorrenza), ho 
dovuto constatare 
con terrore che era 
tutto vero. Dico con 
terrore perché per 
quanta possa essere 
l'impazienza di mettere ie 
mani su que¬ 
sto vero e proprio 
mostro, ho reaiizza- 
to quasi subito 
cosa volesse dire 
l'uscita sul merca¬ 
to della PS2. La concor¬ 
renza verrebbe totaF 
mente spazzata via: 
la Dreamcast avrà 
poco più di un anno 
quando inizieremo 
a vedere i primi 
giochi per PS2 e 
dubito che la Sega 
possa tentare di fare uscire 
una nuova console con la 
sua ultima nata ancora in 
fase di rodaggio. D'altra 
parte, la Nintendo non 
potrà certo competere con 
la PS2 con il suo Nintendo 
64. né tantomeno col 
64DD, ammesso che mai 
uscirà. Farà forse uscire una 
nuova console?? E anche se 
lo facesse che possibilità 
avrebbe di competere con que¬ 
sta piattaforma?? I migliori PC 
in circolazione ora (e quan¬ 
do dico i migliori intendo 
dire dei veri e propri missi¬ 


li) non potrebbero stare neanche lonta¬ 
namente dietro a tanta potenza. Non è 
semplicemente un'evoluzione di una 
macchina. Tra la Playstation e la PS2 
c'è un abisso. Non sono neanche lonta¬ 
namente paragonabili: come è possibile 
allora che la Sony sia riuscita a aeare 
una console cosi potente con cosi poca 
esperienza alle spalle?? Ammettiannolo: 
la prima Play era si una grande console, 
ma l'enorme successo che ha avuto lo 
deve anche (per non dire soprattutto) 
agli errori degli avversari. Cosa voglio 
dire con tutta questa lunga e, devo 
ammetterlo, un po' noiosa lettera?? 
Che la Sony potrebbe ottenere in poco 
tempo il completo monopolio del 
mondo dei videogiochi: potrebbe anche 
imporre i prezzi che vuole, anche se 
dubito che lo farà, e noi non potremmo 
fare niente. Vorrei per questo sapere 
cosa ne pensate. Credete che la Sony 
riusdrà a ottenere il dominio assoluto 
nel nxmdo del divertimento elettroni¬ 
co?? 0 forse dovremmo aspettarci dei 
colpi di coda da parte delle case avver¬ 
sarie come Sega e Nintendo?? E 
soprattutto: come accidenti hanno fatto 
quelli della Sony a creare un tale mostro 
spazzando totalmente via la concorren¬ 
za??? 

Scusate se ho tralasciato i 
complimenti ma il solo fatto 
che mi rivolga a voi per 
avere pareri su questo 
problema è indice di 
quanto vi consideri bravi 
ed esperti nel vostro lavo¬ 
ro. 

PS: un saluto speciale a 
Chibi Chan. Il Made in 
Japan è veramente il mas¬ 
simo. 

PPS: un enorme complimen¬ 
to per il sito!!!! Non solo è 
velocissimo, ma non ha nien¬ 
te a che spartire con quello ame¬ 
ricano. alla faccia di quelli che dico¬ 
no che vi limitate a tradurre. 

Livio "Dedalus" Basoli 

► ALESSANDRO: Com 
plimenti Livio, la tua analisi 
dalla situazione dimostra 
che hai una conoscenza 
motto approfondita del 
mercato. 

Per creare la nuova Play¬ 
station, la Sony ha chie- 
iuto alla Toshiba. 
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Ogni msM nMttiamo giù I ioyptd par un attlnio di riflaaakma su un aspatto dai mondo Playstation vidoo- 
giodii. VI invitiamo al dfcsttito, quindi mandataci la vostra opinioni suN'argomanto dai maas scrivando a PSM 
e/o Play Prosa PubSshing - Viola dallo MMzio 34 - 00192 Roma, oppurs via a-mal a: playpraoSuni.nat (apad- 
flcato noi sublact 'FORUM'). La risposta migliori varranno pubblicata In guasta soziona. Corcata, par lavora. 


L'Argomento Del Mese 

L'AninM (M Commerc i o 

( 'avete vista ovunque! In TV, sui manifesti, 
negli stadi e nelle riviste come PSM. Le pub¬ 
blicità dei videogochi ormai sono ovunque! 
Questo è un altro dei nuovi fenomeni nati grazie all'e- 
sattante successo della RayStation. Ma cosa cercano 
realmente di comunicare questi messaggi pubblicità- 
n? Chi crea i comunicati commerciali conosce davve¬ 
ro quello che sta cercando di vendere? 

Sui nuovi canali televisivi dedicati ai giovani n’MC2, 
MTV e TELE-I-) vengono trasmessi motto spesso degli 
spot dedicati ai videogiochi per Playstation. Se vi è 
capitato di osservarli con attenzione avrete sicura¬ 
mente notato che il più delle volte hanno dei mes¬ 
saggi e delle situazioni divertenti, ma difficilmente vi 
mostrano quello che è realmente il gioco. Ecco il 

punto: rrxjlte agenzie pubblicitarie _ 

SI concentrano troppo sul creare 
nnotivetti simpatici o belle inqua¬ 
drature invece di valorizzare ciò 
che rende davvero unico quel tito¬ 
lo. Ok, in molti casi questi spot 
sono geniali e rimangono impressi 
nella mente dello spettatore, ma non danno nessuna 
indicazione a chi già non conosce quel determinato 
gioco. In fondo l'unica cosa che interessa a noi acqui¬ 
renti è poter vedere la grafica e le caratteristiche inno¬ 
vative dei prodotti in uscita e non una sene d'inqua¬ 
drature slegate di personaggi che non c'entrano 
nulla con il gioco. È vergognoso, perché d sono un 

La domanda di Forum: 

Predire ii Fututro 

. Ecco le vostre risposte alla domanda di Forum del 
numero 11 . Di tutte le lettere che d sono arrivate, 
abbiamo scelto quelle che esaminano il soggetto 
da un ponto di vista diverso. Adesso damo 
un'occhiata a quello che avete da dire 


più bravi potiMio. 

▼ Le pubbKcifà dei v»deo9Ìochi 



nuove 

pussuorFi 
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sacco di titoli in giro che avrebbero venduto molto di 
più se sob te agenzie pubblicitarie avessero realizzato 
una campagna diretta ai veri giocatori di Playstation. 

Okay, ora tocca a voi. Voglb sapere 
cosa ne pensate delle nuove pubblicità 
dedicate ai vbeogiochi e di come, 
secondo voi, potrebbero essere miglio¬ 
rate. Ditemi anche qual è la vostra pre¬ 
ferita (e quella che odiate di più). Quale 


lo prevedo che te super potenze (989, 

Squaresoft. Namco, Capcom. ecc.) del mondo dei 
videogiochi metteranno a segno grandi successi nel 
'99. Ormai hanno imparato che non sempre la quan¬ 
tità è meglb della qualità (‘cough*, Square, cough*). 
Infatti ci sono sempre meno gbchi di bassa qualità in 
giro. Il prezzo della Playstation calerà sotto te 200.000 1 
lire e questo aiuterà ad accrescere il numero dei gio¬ 
catori in giro per il mondo. Uscirà anche la PS2 e tutto 
andrà per il meglio. Anche la PocketStation diverrà un 
grande successo e presto sarà uno standard, come il 
Dual Shock. 

Marco Gioacchini 
Benevento 


ricorderete? Quale vi dà sui nervi? E, cosa più impor¬ 
tante, quale vi ha fano venire addosso una voglia 
matta di comprare quel gbco? Come sempre ci sarà 
uno spazio dedicato alle vostre risposte, ma cercate di 
essere concisi. 

► CHKia SLnra 

N64, e la Nintendo sa il fano suo. La 
PlayStatbn continuerà a proporre 
motti buoni giochi, ma ogni volta che 
un prodotto esce per entrambi i sistemi, il 
gioco per N64 nel 90% dei casi è meglio. 
Crash 
Milano 

4 

La Playstation subirà un cab 
delle vendite, a causa dei concorrenti 
. della Sony. La Nintendo e la Sega si aHeeran- 
^ no per contrastare la Sony che ha rubato loro il 
pubblico con personaggi del fascirx) di Lara Croft e 
Crash Bandicoot. 

Diciamoci la verità... La Sony è nei guai. 

Paota Conti 



Qdb contraddirvi, ma per me la Playstation incapperà 
in un'annata dura. E no. non sarà il Dreamcast a intac¬ 
care le vendite della Playstation. In fondo la stona d 
ha dimostrato che malgrado la Sega arrivi sempre 
prima, non è mai nuscita a sfruttare pienamente que¬ 
sto vantaggio, lo possiedo sia una PtayStatbn che un 


Il '99 sarà sicuramente l'anno da ricordare per te sue 
innovazbni, pensate al PDA Sony e al nuovo Game 
Boy cotar della grande N. Probabilmente la regina di 
questo anno sarà la Sega con il suo nuovo Dreamcast. 
anch'esso dotato di un PDA e di giochi fenomenali. 
Questo non vuol dire che la PlayStatbn finirà, anzi 
questo farà si che la Sony si impegni ancora di più, per 
portar» sempre più novità e giochi degni di tate corv 
sole. Poi non dimentichiamo che la Sony ha una carta 
vincente, (psx2) che potrebbe rafforzare definitiva¬ 
mente il suo primo posto nel regno dei videogbchi. 
Carte 

gurobust@tin,it 


! (...) 

i Se la Sony si sbriga e fa uscire qualcosa di nuovo tipo 
i il PSX 2 0 la PocketStation nusdrà a mantenere la lea- 
i dership nel mondo delle console, altrimenti noi mania- 
I ci dei video-games, ma credo che un po' tuni i video- 
i giocatori assetati di una console nuova compreranno 
! la Dreamcast o la nuova meraviglia della Nintendo con 
i conseguente perdita di “clienti" una volta che la Sony 
: si deciderà a far uscire qualcosa di nuovo. (...) 
i Se tutto sarà come da copione cioè PSX 2 entro il 
: marzo prossimo già in Europa, e nuovo Nintendo mas- 
j simo a giugno, allora mi dispiace per la Sega... che 
i comunque b comprerò (ho comprato tutte te console 
1 usate dal Nes a oggi tranne il Saturni, ma purtroppo 
I non sfonderà. .. 
i Antonb Severino 
I CATANZARO 
I raseve@tin.it 

; Nel 1999 ci saranno più delusioni di quante ne possia- 
; te immaginare. G saranno un sacco di seguiti, ma la 
! gente si comincerà a stancare della stessa salsa, 
j Emergeranno giochi nuovi e completamente originali, 
i ma sono condannati in partenza perché l'attenzione 
I alla loro grafica 3-D prenderà il sopravvento sul siste- 
I ma di gioco. 

La Playstation continuerà a dominare il mercato dei 
vbeogiochi, anche se avrà molti problemi a imporre la 
PocketStation che è ancora troppo poco utilizzata dai 
programmatori 
i Fabb B. 

i Penso che quest'anno la Sega abbia buone possibilità 
i con il suo Dreamcast a 128 bit, ma la PlayStatbn 
I rimarrà in vetta Non aedo che la Nintendo sia in 
I grado di creare problemi. Penso che il sistema stesso 
i stia invecchiando, e quindi il prezzo dovrà calare. Ma 
i la Playstation regnerà ancora. 

1 Roberto Evangelista 
I Roma 

1 Credo che la Playstation andrà incontro a un'ottima 
I annata, ma nelb stesso tempo sarà l'ultima prima 
j della discesa. Con titoli importanti come Final Fantasy 
I Vili e Resident Evil 3, la PS diventerà ancora più popo- 
j lare. Ma quando usciranno il Dreamcast della Sega e 
i la PlayStatbn 2, l'originale Playstation comincerà a 
i discendere la china. Penso che i titoli più importanti 
j usciranno poi per i nuovi e più potenti sistemi. È la 
legge del più forte. 

Alessandro Mazzei 
Ferrara 

► CHRIS: Wow, quante opinioni motivate! Una 
cosa è certa: il 1999 sarà l'anno più interessante 
per i videogiochi mai visto da lungo tempo. 
Riuscirà la Playstation a prolungare il suo incre¬ 
dibile momento? Riusciranno la Sega e la 
Nintendo a spodestare la Sony dalla vetta? 
Nessuno lo sa per certo, ma ci sarà da divertirsi, 
non credete? 
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La Sony ha tradotto IV>/d Arm$, 
Alundr» e Legend of Ltgaia, mantrt 
la Halifax «i è occupata di Guardiani 
Crusada. Sa quatti giochi avranno 
un buon tuccatto di vendita, puoi 
stara sicuro cha in futuro ci saranno 
molti altri GDfl in italiano. 

Par qual cha riguarda FFVII, davi 
sapara cha la Sony lo ha importato 
in Italia con un po' di scatticismo, 
convinta cha fossa adatto solo a un 
pubblico di supar-appassionati in 
grado di capirlo ancha in inglasa. 
Spariamo cha la numarosa lattare 
che ci arrivano in redazione li con¬ 
vincano a fama uscire una versione 
Platinum tradotta in italiano. 

Per qual cha riguarda le mini guide, 
sappi cha presto torneranno, anche 
sa... AchI Non posso rivelare altro! 
L’ultima domanda non l’ho capita 
molto bene, ma sa ti riferisci alle 
recensioni dei lettori, allora sappi 
che è Luca Carta che le scaglia. 
Quindi puoi prendertela (anche fisi- 
camenta) con luil 

Carissima redazione di PSM, sono un 
ragazzo di 1 5 anni che ha avuto la fortu¬ 
na di comprare il numero due della 
vostra rivista e, da quel momento, mi 
sono innamorato dì tutti voi. 

Ma vi scrivo perché ho un problema: la 
mia Playstation era molto vecchia (il 
disco, infatti, saltava) e ne ho comprata 
un'altra. Visto che non ho giochi PAL, 
ma solo giapponesi e americani, mi 
sono preoccupato di fare subito la 
modifica, ma, dopo che l'ho fatta, il con¬ 
troller 2 e la memory card 2 la Play 
Station non li rileva più. lo non so se il 
tecnico ha fatto una modifica pessima, 
ma lui mi ha detto che l'Action Replay 
può mandare a quel paese la scheda 
madre della Play, lo ho questa periferi¬ 
ca, e l’ho anche usata. Dall'alto della 
vostra sapienza mi potreste dire se dò 
che dice il tecnico è vero? Vi prego, 
rispondete al più presto. 

Grazie. 

Marco 

^ CARLO: La possibilità che 
l'Action Replay sia effettivamente 
responsabile del guasto è davvero 
molto bassa Soprattutto se possiedi 


Fantasy VII, nessun distributore ita¬ 
liano pensava che questo genere 
potesse aver successo. Per molto 
tempo, nonostante un pubblico 
sempre più numeroso di affezionati, 
i giochi di ruolo sono stati visti come 
titoli dì serie B. Mi spiego meglio, dal 
punto di vista delle vendite si pensa 
che nessun GOR potrà mai avere lo 
stesso successo di un titolo d'avven¬ 
tura 3-0 (Tornò Raiderì o di un simu¬ 
latore sportivo {Frfa '991 Per que¬ 
sta ragione, gli importatori ufficiali 
difficilmente decidono di investire 
denaro per tradurli Fortuna¬ 
tamente le cose ultimamente stan¬ 
no cambiando. 


Insieme hanno dato vita a un siste¬ 
ma che probabilmente sconvolgerà 
completamerne il mondo del diverti¬ 
mento elettronico. Comunque, nei 
prossimi mesi ci saranno alcune 
mosse a sorpresa da parte delia con¬ 
correnza. La Nintendo annuncerà 
entro breve il nuovo Nintendo 2000, 
che probabilmente sfrutterà il OVD 
come supporto Anche la Sega ha in 
serbo alcuni assi nella manica. Infatti 
la loro nuova cortsole è stata studia¬ 
ta per avere la possibilità di essere 
espansa in futuro. In altre parole, il 
Oraanrtcast potrebbe divemare anco¬ 
ra piu competitivo nel corso dei 
prossimi mesi. Credo che il 2000 sarà 
Tanno in cui si combatterà la batta¬ 
glia per il predominio del nrercato. 
Comur>qua la PlayStabon 2, oltre a 
delle caratteristiche tecniche da 
capogiro, può contare anche sul sup¬ 
porto di sviluppatori fantastici conte 
la Square, la Nsmco e TEIectronic 
Arts. Alla fine la Sony proba¬ 
bilmente rimarra in tasta, 
ma la Sega e la Nintendo 
non le lasceranno certo il 
monopolio. Stai tranquillo 
Livio, come al sdito nd giocato¬ 
ri saremo quelli che otterranno i 
maggiori benefici. 


^ CHRIS: Principalmente questa 
situazione à una scelta precìsa delle 
case di sviluppo. Infatti, gli sparatut¬ 
to in soggettiva non hanno mai 
avuto un gran successo sulle conso¬ 
le. Anche ai tempi in cui la 
Playstation poteva rivaleggiare alla 
pari con i computer, difficilmente 
venivano prodotti titdi di questo 
tipo. 

I nuovi sistemi della Sega e delle 
Sony sembrano comunque delle 
macchine da gioco piu 'adulte'. 
Questo significa che probabilmente 
ci proporranno delle magnìfiche con¬ 
versioni di numerosi titoli per PC. 
Nel frattempo, se non te la sentì di 
tornare al caotico e pretenzioso 
mondo dei computer (dove una 
scheda vìdeo costa piu di una conso¬ 
le) puoi sperare in Quaka II per 
Playstation o passare a N64. In 
fondo la consde dells grande N ospi¬ 
ta H miglior sparatutto in soggettiva 
mai realizzato, cioè Ootdanaya. 

Venerata redazione di PSM, 

Ora lasciamo stare tutte le solite svioli- 


3) Perché non regalate più i 
librettini con le soluzioni? Ci 
sono tanti giochi che ne neces¬ 
sitano come ad esemplo: Wild 
Arms, Alundra, Sileni Hill, 

Akuji, TombRaiderSecx:. 

La cosa 
bella dei vostri 
libricini era che 
potevano essere 
messi nelle 
custodie e così 
facilmente 
ritrovabili. 


4) Volete 0 no pre¬ 
miare delle recensioni migliori? 

Ora VI saluto con un grandissimo ciao e 
se volete sapere chi vi ha scritto vi dico 
che mi finno 


Arcangelo 

Ci risentiremo presto...e soprattutto VAI 
VAI BELLO! 


^ CARLO: Cero Arcangelo, sei 
troppo il migliorei Con la tua lettera 
centri perfettamente uno dei proble¬ 
mi più spinosi degli ultimi tempi... la 
traduzione dei GDR Devi 
sapere che prima del¬ 
l'uscita di 
Final 


Carissimi, 

ho 27 anni e da sempre sono un 
appassionato di videogames (e di 
basket, gioco agonisticamente e se a 
qualcuno di voi capita di passare in 
Vie Sarca a Milano il sabato fateci un 
saluto 0 partecipate a un 3 on 3111) 
e acquisto regolarmente la vostra 
rivista. 

A gennaio ho acquistato una PSX 
dual shock, dopo anni di personal 
computer e simili (C64; Amiga; 
P200mmx|. I miei giochi preferiti 
sono quelli che vengono definiti 
"alla Doom": in prima persona, con 
armi e avventura a «sa. Purtroppo 
però, penso di aver SOPRAVVALU¬ 
TATO la potenza di Playstation II! 
Dopo aver giocato a Quake II; Unreal 
e alle demo di Alien VS Predator e 
Blood 2 i giochi 3D disponibili per 
PlayStatcn mi sono sembrati veramen¬ 
te scarsini (Doom compreso). 

Come mai vengono prodotti solo (otti¬ 
mi) giochi 3D in terza persona??? 

È un problema legato alla potenza di 
Playstation, oppure alla filosofia della 
Nostra amata macchina da gioco??? 

La prossima PSX (2???; 2(XX)???) avrà 
giochi 3D in prima persona, oppure mi 
consigliate di tornare all'odiato PC, alle 
sue stramaledette configurazioni e alla 
continua necessità di aggiornare com¬ 
ponenti e software??? 

Grazie per l’attenzione 
Saluti 

Geppo 


nate, che di solito tutti fanno, e (sorvo¬ 
lando il fatto che la vostra rivista è la 
migliore -Vedi il Barubino su Radio DJ 
nel Ciao belli e poi capisci- e credetemi 
« ed I miei amici ne leggiamo tante!) 
parliamo subito di alcune domande che 
6 attanagliano la mente. Dunque: 

1) Perché, nonostante il successo otte¬ 
nuto, Final Fantasy VII non è stato anco¬ 
ra tradotto in italiano? 

2) Perché i RPG o come preferite GDR 
in versone Pai sono tradotti in tutte le 
lingue europee e solo raramente in ita¬ 
liano? Ma non lo capiscono che ci rovi¬ 
nano il gioco quando non ci fanno capi¬ 
re la storia? 
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Benvenuti nella nostra sezione Fan Art! Chissà che non sia un phrrx) trampolino di lancio per nuovi grafio 
di videogiochi! Se volete vedere un vostro disegno pubblicato su queste pagine, tutto quello che dovete 
fare è spedirci una copia del vostro capolavoro! (Accettiamo anche ^ originali, ma non possiamo nspedir- 
velil. L'indirizzo è sempre lo stesso; PSM c/o Play Press Publishing - Viale delle Milizie 34 - 00192 
Roma. Coloro che disegnano col computer possono mandarci le immagini all'indirizzo e^il: 
playpresftuni net. licadandosi di scrivere "Fan Art" nella nga del subiect. Questo mese i dise^ton che 
saranno pubblicati in questo spazio (ossia quelli che riteniamo i più bravi) riceveranno n regalo il mitico 30 
Dualkick della Air Labs. 





p di — gno di 

Morrigon (fotto da 
•'incorno ' di 
Nola) è docisomon* 
to in4|u»etanto ma 
for— ci pioce pro¬ 
prio por questo. 


Krvr ci ha mon- 
doto un disegno roalixzoto dol 
suo rogaxzo w—ppe Oo luco 
o ha fatto molto benol 


4 Questo vorsiono 
super-deformod di Ryu 
rOOlixXOta do Corria'^ 
di Latina ci 

piace quasi più di quella 
normoU. 


e II disegno dì 
Imganci é veramente 
corino, ma lui si è 
dimenticoto dì mon¬ 
darci il suo indirizzo: 
follo al più presto se 
vuoi il rogoloi 




e Questo bellissimo Ayo d 
è stota inviato do Huvn» 

__ (ce lo ho 

inviato <ki Bologno, mo 
sospett ia mo che non sio 
itolianissimo). 


I pad 3D Dualkick della Air Labs 
sona offerti dalla Zye Technology 
Milono-Tel 02-29060204 
Email marco fede@iol.it 
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e Questo disegno 
è, in reohà, un 
muroles, reolizzoto 
in porte a pennello 
e in parte con 
oe r ogrofa. I nostri 
complimenti a 
cnAuco di 
BologiKi. 


I 


ir ll■ l•Kll 


un'/Lction Replay origmale. In realtà 
la periferica piu pericoloaa per la 
Playstation e la Memory Card a più 
pagine. Se ne poasiedi una, allora et 
sono maggiori probabilità che la 
colpa del guasto non dipenda da chi 
ti ha fatto la modifica. Comunque, 
noi ti constghamo di portare la tua 
console presso un altro negozio per 
verificare che durante l'inserimento 
del Chip non sia stato commesso 
qualche errore. Facci sapere! 

Ehilà pupi, 

come VI gira in redazione? Siamo due 
vostri accaniti lettori dal lontano aprile 
1998 (!), ed è da allora che girovaghia¬ 
mo per Torino e provincia diffondendo 
la dottrina di PSM (state avendo un suc¬ 
cessone). Ci complimentiamo partico¬ 
larmente per l'angolo delle recensioni: 
siete I MIGLIORI! 

Passando qui per caso trovammo un 


foglio di carta e ci saltò il ghiribizzo di 
porvi qualche domanda: 

1. A quando (^rmageddon per Play¬ 
station? 

2. Vorremmo sapere come prendere la 
croce d'oro alla bambina nel museo del 
Capitano Ketch (non siamo sicuri che 
sia la trascrizione esatta), in Broken 
Sword II. 

3. Uscirà mai un'estensione per poten¬ 
ziare la Playstation, come il 64DD? 

4. Rainbow Six e Rayman II ci ispirano 
alquanto assai. Voi cosa ne dite? 

5. Infine vorremmo farvi notare una 
cosuccia: a pag. 57 di PSM n* 11 la 
prima scena di "indovina il nome", 
secondo le soluzioni è un fotogramma 
di X Men VS Street Fighter EX. Ma a 
pagina 20 di PSM n° 2 troviamo la stes¬ 
sa scena sotto la recensione di X Men; 
Children of thè Atom, Folle! Ma vi per¬ 
doniamo. 

Sayonara otaku! (In onore del buon Bill 


Paris). 

Manuel Grandi & Lorenzo Bosco 
P.S.: Pubblicateci ptease, ci sono 300 
sconnesse in canna!! 

^ ALESSANDRO: Ottimo lavoro 
ragazzi! Dopo aver conquistato 
Torirto, ci aspettiamo che continuia¬ 
te la vostra miasioite anche in altre 
città! Con lettori come voi, presto 
coi>quisteremo V mondo! 

E ora passianto alfe domande! 

1. Dovrebbe uscire entro settem¬ 
bre/ottobre. 

2. Bisogna darle la conchiglia che 
ottenete da Rio in cambio delia 
piuma. Se non sapete dove trovarla, 
usate un po' di oggetti sul gatto. 

3. Con t'arrivo della nuova PSX 2, 
non credo che la Sony sia interessa¬ 
ta a potenziare Tattuaie console. 
Inoltre la Playstation non ha porte 
abbastanza veloci per (Krter comtet- 


tere perifenche d espansioni. 

4. La demo di Rainbow Six che 
abbiamo potuto vedere era ancora 
alle prime fasi di sviluppo, ma si pro¬ 
spettano ntolte differenze con la ver¬ 
sione PC. Comunque appena avre¬ 
mo deV altro materiale pubblichere¬ 
mo una bella anteprima! 

Di Rayman U per Playstation non 
abbiamo visto nuHa. La varsioni PC e 
Nifrtendo (fi (questo gioco sono vera¬ 
mente fantastiche! Ci rimane I dub¬ 
bio che Tattuale console Sony abbia 
veramente fi potenziale tecnico per 
realizzare un gioco del genere. Non 
d stupirebbe se la Ubi Soft deddes- 
se di trasferire questo progetto suda 
Playstation 2. 

5. Grazie per averd perdonato... logi¬ 
camente quefi'errore è stato fatto da 
Luca Cartai 

P.S.: Logicamettte, per le scomntes- 
se vinte si fa a mezzi! 


























Salve redazione di PSM, chi vi scrive è 
uno sfigato che ha trovato la ragione 
della sua vita nei picchiaduro. Scherzi a 
parte, mi chiairx) Paolo, ho 16 anni e 
sono un patito di tutti i games in cui vola¬ 
no sberleffi e scazzottate sul naso (ma 
molte molte). 

(...) 

Ok ora vorrei porvi un quesito (anche se si 
tratta della concorrenza), riguardante la 
nuova e dispendiosa fiamma della Sega. 
Da ex saturniano non posso non pormi 
una domanda: il nuovo giocattolone nippo¬ 
nico farà scintille come d fanno pensare (e 
comunque anche questo è tutto da vede¬ 
re). oppure finirà, come il suo predecesso¬ 
re, ovvero a metà prezzo nel bancone 
offerte dopo neanche un anno dalla sua 
comparsa nel mondo dei videogames? 
C'è da dire comunque che la colpa del 
crolto della Sega nella stagione 97-98 era 
stato aiutato in parte dalla nuova capoli¬ 
sta della Sony, che riuscì a battere tutti i 
record di vendita diventando la console 
più gettonata almeno nel mondo occi¬ 
dentale (credo conosciate questa mac- 
chinuccia fenomenale!!!), dato che la 
Sega riuscì a dominare la scena in casa 
propria ancora per molto tempo. Quindi 
credete sia possibile che la solida Sega, 
approfinando della lacuna lasciata dalla 
Sony nel campo videoludico (facendoci 
sbavare con il fantasma della PS 2), e con 
un repentino abbassamento dei prezzi si 
intende, riesca a strabiliare il mondo 
mostrando tecnologie sognate dagli 
utenti Playstation? Vi lascio con questo 
quesito complimentandomi però per l'ot¬ 
tima testata che, non è tanto per dire. 


batte di gran lunga le altre, sia per le spie¬ 
tate recensioni (anche se siete stati un 
po' cattivi con MIB), sìa per la simpatia 
dei buffi personaggi che ci fanno ridere 
(dovreste adottare Con, sarebbe un vali¬ 
do aiuto per Chibi). 

Vai alla grande Chibi! 

La mia e-mail (se ci fosse qualche pove¬ 
retto che si sta annoiando): 

Paulux@iol.it 

^ LUCA: Innanzitutto mi scuso con 
Paolo per aver tagliato una parte della 
sua lettera, ma era troppo lunga per 
essere pubblicata. In ogni caso i con¬ 
sigli che ci hai dato sono ottimi e stia¬ 
mo già pensando di trasformarli in 
realtà! Per quello che riguarda il 
Dreamcast, bisogna ammettere che è 
una console veramente fantastica. 
Non bisogna però dimenticare che il 
mercato dei videogiochi è davvero 
strano e non sempre la supremazia 
tecnologica vuol dire avere il successo 
assicurato (questo discorso vale 
anche per la Playstation 2). La cosa 
più importante rimangono i giochi 
disponibili per ogni sistema! 
Attualmente la Sega ha fatto uscire 
dei titoli davvero interessanti (soprat¬ 
tutto House of Death II e Sonic 
Adventure), ma manca quello che gli 
Americani chiamo Blockbuster, cioè il 
'super-giocone' in grado di far aumen¬ 
tare le vendite. Comunque, grazie 
all'arrivo di Resident Evil: Code 
Veronica e un fantomatico seguito di 
Metal Gear Solid, la console Sega 


dovrebbe riuscire a conquistare una 
buona fetta di mercato anche in 
Occidente. Inoltre, non bisogna 
dimenticare che il Dreamcast è stato 
studiato per poter essere espanso in 
futuro. Quindi non mi stupirei se al 
momento dell'uscita della Playstation 
2, la Sega potenziasse uKeriormente 
la sua nuova console. 


TUTTO A FOSWÓ^ 
PP0FB60PB VON GAMS! IO 
PFNZAPF A PIZOL.VBPB 
s. VOSTPA PZICHB y 
MALATA! 


Il Dreamcast non sarà un fiasco! Forse 
non riuscirà a rubare la vetta alla 
Sony, ma si adatterà a un dignitoso 
secondo posto. In fondo una sana 
concorrenza non può che migliorare il 
mondo dei videogiochi! 



r 


psm har-line 


Tuttd quello che volete sapere sul mONOO 
■Playstation lo trovate allo 

□E-37EDB7B 

■RLZfl Lfl CDRNBTT-R B 
CHlfllYlflCn fl mflNBTTfll 

PSM Hot-Une vi aspetta come sempre 
tutti i mercoledi dalle 14 alle 18. Sarete in linea 
diretta con la redazione! 

Il servizio è gratuito, quindi non pagherete 
nuila oltre al normale costo della telefonata. 

PSM - Noi vi vogliamo bene! Oh yeah! 
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5-Em-Pf^e -PIU STPPET PIGPIT-EP PLP-H-R 3 
Ecco un altro grande gioco in ritardo. Per quello che abbiamo saputo finora, dovremmo 
avere la versione finale in tempo per il prossimo numero. Questo significa che vi forniremo una 
recensione completa e anche un’incredibile guida strategica. 

^NPHPjVI;P !.. ^_ 

^ Stiamo andando sempre più a fondo su questo attesissimo gioco, quindi dite a tutti i 
sostenitori di PSM di non perdere il prossimo numero. Vi presenteremo delle schermate mai 


mostrate prima e delle informazioni incredibili che vi tramuteranno in idioti blateranti. 




C'è qualc7)sa che non vi è chiaro sul funzionamento dell'attesissima nuova console 
della Sony? Vi frullano per la testa un'infinità di domande a cui nessuno sembra poter 
dare risposta? Allora non perdete il prossimo numero di PSM per scoprire ogni segreto 
della nuova Playstation 2. 



VO^\A t7l 

/t e>c\x^A! . 


MNAMI^UXXXS 

[?/\ MAGGIO 

iNTurra 

^ ua atpicoua ( 
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Siete ingordi? Non vi bastava vedere riprodotti i vostri record con i nomi in calce? Ci avete 
voluto sfidare. Qualcuno di voi ci ha scritto chiedendo dei premi per chi risulta vincitore 
delle 3 sfide. Fatto strano questo mese nessuno ha superato le sfide lanciate nei numeri 
precedenti. Siete stati forse troppo impegnati a recuperare le vostre insufficenze scolasti¬ 
che? Ricordatevi che per testimoniare la vostra supremazia e svettare su orde di amici invi¬ 
diosi, fotografate lo schermo che testimonia la vostra impresa e spediteci il tutto al seguen¬ 
te indirizzo; PSM c/o PtayPress Publishing - Viale delle Milizie 34 - 00192 Roma. Ci spiace, 
ma non rispediremo indietro alcun materiale da voi inviatoci! 



Fare sentire Forre il vostro grido di virroria!!! 


Sfida n. 1; Roilcage 

Miglior Tempo 


Sfida n. 2; Sileni Hill 

Punteggio a Tre Stelle 


Sfida n. 3: Ridge Racer Type 4 

Miglior Tempo in Shooting Star 


flo/fcage è sicuramente uno del migliori giochi di corse 
degli ultimi tempi. Per riuscire a portarlo a termine vi ci 
vorrà moltissimo impegno e numerose nottate in bian¬ 
co. Fortunatamente, per vincere la nostra sfida non 
sarete costretti a grandi fatiche. Vi basterà scattare 
una foto del vostro miglior risultato nell'Attacco a 
Tempo nella pista di Park Life a Neoto. Fate molta pra¬ 
tica. perché siamo sicuri che la competizione sarà dura 
e solo il migliore vincerà. 


Dopo aver poaato a termine Sìlent Hill, il gioco vi 
assegnerà un punteggio in base al numero di proiet¬ 
tili sprecati, agli oggetti trovati e al tempo impiegato. 
I migliori tra voi potrebbero essere premiati con l'am¬ 
bito voto di tre stelle. Se riuscite a ottenere questo 
giudizio, scattate una foto o girate un nastro e poi 
inviateci il tutto. Il primo arrivato rimarrà per sempre 
nella stona dei videogiochi. 


OK, lo sappiamo! Shooting Star è il percorso più sem¬ 
plice di tutto il gioco. E' proprio per questo che abbia- 
iTX) scelto questo circuito per la nostra sfida. Se volete 
avere qualche possibilità di vittoria, vi consigliamo di 
sbloccare una delle quattro vetture segrete. Solo grazie 
alla potenza di questi bolidi potrete raggiungere velo¬ 
cità supersoniche. Quando sarete soddisfatti del vostro 
risultato, inviateci una foto o un video. Il più veloce tra 
voi sarà il nostro campione. 






4 Coffl* vi ovwp* 
mo promm t éo, Uko 
C orto §i é 

ntoto ol Fwtwr 
Show con lo copi* 
pliotwro di Tipor di 
Mrkon 1... 
tono coM cho 
foimo ntolto ffiotc 
ol mende dei 
vtdeopiochii 


Oh, no... Siamo già alla fine del numero! Beh, prima di congedarci, 
ecco qualche foto divertente: 


V Ow é cfuecte lecce figuro che vive di pone e 
PioyStotienT Nen le c oppiome neppure nei, mo d henne 
obblipoio o pubbbcore puecfe fole. 


A Je n i c o é dowere mobo corino^. e quolcune cembro 
e cc ercene occorte. Indevinote fl nome del m ìc lerio c o 
monioce e vincerete utm cuo foto outogrofeto (del 
moTMoce, fi jntende l tl)! 


A Se ciete ctoti ced foK de non venirci o trevore ol Futur Show, vi ciete onche percì le necire 
boKccime rogexze dolo c tondl 


A Quortdo le rog ox ie cene endote vio, lo redoiiene è 
piembeto nolo dUperosione occohito. Alcuni dì noi non cì 
cene encere rìprec*... 


4 Anche le 
rogeue erano 
molte tricti... 
coprottutte quon* 
do cono orrivote 
e henne viete le 
beieno medio 
di un f edotte! e di 
PSM. 
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DICONO CHE I MORTI NON 
CONOSCANO IL DOLORE... 
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